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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan
melalui media dadu pada siswa kelas II di SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindakan kelas dengan prosedur
penelitian di adopsi dari model Kemmis & Mc Taggart. Subyek penelitian ini berjumlah 1
siswa yang merupakan siswa tunarungu kelas II di SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten
dan dilakukan selama satu bulan dengan tekhnik pengumpulan data termasuk tes,
observasi, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan
kualitatif. Penelitian ini terdiri dari 2 siklus dan masing-masing siklus terdapat empat
tahap, yaitu tahap perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan menghitung dapat ditingkatkan
melalui media dadu. Selain itu, juga terjadi perubahan perilaku seperti kemauan
mengamati pada saat pembelajaran, lebih aktif selama pembelajaran, dan lebih termotivasi
seperti aktif bertanya dan menjawab pertanyaan yang diajukan. Pada saat dilakukan test
pra tindakan subjek belum paham dan harus dibimbing oleh guru, setelah diberi tindakan
siklus I subjek mulai mengerjakan secara mandiri, tetapi belum memenuhi KKM,
dilanjutkan dengan pemberian siklus II. Hasil pencapaian sebelum penerapan media dadu,
nilai rata-rata subjek mencapai nilai 38,3 pada (pre test), sedangkan setelah diberi
perlakuan (post test) nilai rata-rata mencapai 83,3. Presentase skor siklus I pada subyek
KD sebesar 66, pada siklus II terjadi peningkatan yaitu dengan skor 83.3. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa subjek penelitian mengalami peningkatan dengan
menggunakan media dadu.
Kata kunci : kemampuan berhitung penjumlahan, media dadu, siswa tunarungu
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang
Pendidikan adalah upaya yang dilakukan secara sadar dan terencana
untuk mencapai tujuan pendidikan. Secara garis besar pendidikan memiliki
tiga klasifikasi yaitu, pendidikan formal atau yang biasa dikenal dengan
pendidikan persekolahan, pendidikan non formal atau yang biasa dikenal
dengan pendidikan luar sekolah, serta pendidikan informal. Dengan mendapat
pendidikan, peserta didik dapat mengembangkan kemampuan dan
mengoptimalkan bakat yang dimiliki. Pernyataan tersebut, dapat disimpulkan
setiap subyek memiliki hak untuk mendapatkan pendidikan yang layak.
Pendidikan tidak hanya untuk subyek yang normal saja tetapi pendidikan juga
diperuntukan untuk subyek dengan kebutuhan khusus.
Pendidikan memberikan wadah bagi anak berkebutuhan khusus (ABK)
untuk memperoleh informasi. Penyelenggaraan pendidikan bagi ABK
merupakan salah satu upaya untuk memberikan pendidikan yang disesuaikan
dengan kebutuhan pada setiap individu, dengan pendidikan yang sesuai
kebutuhan diharapkan dapat meningkatkan dan mengembangkan potensi anak
berkebutuhan khusus. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 5 ayat 2
tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa warga negara yang
memiliki kelainan fisik, emosional, mental, intelektual, dan sosial berhak
memperoleh pendidikan khusus.
2Seseorang yang mengalami hambatan pendengaran (tunarungu) sering
pula diikuti dengan tunawicara. Kondisi ini merupakan rangkaian sebab
akibat yang tidak dapat dihindari. Dalam aspek kebahasaan, konsekuensi dari
kelainan pendengaran (tunarungu) berdampak pada kesulitan subyek dalam
menerima rangsangan bunyi atau peristiwa bunyi yang ada disekitarnya.
Ketidakpekaan subyek terhadap sumber bunyi mengakibatkan subyek
mengalami kesulitan dalam memproduksi bunyi dan bahasa yang ada. Secara
intelegensi potensi anak tunarungu tidak berbeda dengan subyek normal pada
umumnya, hanya saja secara fungsional intelegensi mereka berada di bawah
subyek normal. Hal ini disebabkan kesulitan dalam kemampuan memahami
bahasa yang merupakan salah satu faktor rangkaian dari proses komunikasi
(Mohammad Efendi, 2007: 56).
Selanjutnya Mohammad Efendi (2007: 79) menjelaskan dalam
prosesnya pembelajaran pada subyek tunarungu membutuhkan kesabaran,
kreativitas dan keuletan dari pengajarnya agar materi yang disampaikan dapat
dipahami. Selain itu terdapat juga beberapa unsur yang saling
berkesinambungan dalam pelaksanaannya. Unsur-unsur tersebut adalah
tujuan, materi atau bahan ajar, metode, permainan atau alat peraga, serta
evaluasi. Mengingat pada fase ini peserta didik lebih terkait dengan objek
konkret, maka dalam pembelajaran subyek tunarungu metode dan permainan
merupakan unsur yang penting untuk mendukung proses pembelajaran.
3Hambatan yang dialami anak tunarungu dan kebutuhan akan pola
pendidikan yang kompleks membuat mereka kesulitan memahami konsep
keilmuan salah satunya konsep matematika. Mumpuniarti (2007: 117)
menjelaskan bahawa “matematika merupakan suatu substansi yang
menopang pemecahan masalah dalam segala sektor kehidupan”. Berdasarkan
pertanyaan tersebut dapat dipahami bahwa matematika memiliki nilai
subtansi tinggi dalam kehidupan. Matematika banyak digunakan dalam
berbagai aspek kehidupan, salah satunya konsep yang banyak digunakan
adalah berhitung.
Berhitung adalah kegiatan pengoperasian angka yang berkaitan dengan
manipulasi angka. Dalam kegiatan berhitung atau mengoprasikan angka
terdapat beberapa keterampilan yang terdiri dari menghitung, menambah,
mengurang, mengalikan dan membagi (Mumpuniarti, 2007: 126). Oleh
karena itu berhitung juga merupakan salah satu bagian dari proses
matematika yang digunakan untuk memecahkan masalah dan mengajarkan
subyek untuk berfikir logis serta sistematis.
Berdasarkan hasil observasi, masalah yang mendasar terjadi di kelas II
SD di SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten adalah kesulitan peserta didik
dalam berhitung. Salah satu permasalahan yang strategis yang dialami siswa
adalah kurangnya kemampuan dalam pemecahan masalah penjumlahan.
Ketidakmampuan siswa menyelesaikan masalah beritung penjumlahan
dipengaruhi oleh penguasaan konsep-konsep operasi hitung yang dibutuhkan
tidak dikuasai dengan baik. Kesulitan yang dialami subyek dalam
4pembelajaran berhitung ini di karenakan daya konsentrasi dan daya ingat
subyek sangat rendah.
Berdasarkan uraian yang ada, maka diperlukan suatu upaya intervensi
pembelajaran operasi hitung. Intervensi dilakukan agar subyek dapat
menyelesaikan soal operasi hitung, dalam memberikan pemahaman mengenai
konsep operasi hitung yang benar, dibutuhkan media yang mampu
memvisualisasikan pembelajaran berhitung penjumlahan. Salah satu media
visual yang dapat digunakan untuk intervensi adalah menggunakan media
dadu. Media dadu adalah kubus kecil yang pada sisinya diberi mata 1 – 6 dan
diatur sedemikian rupa sehingga dua sisi yang saling berlawanan selalu
berjumlah 7.
Media dadu ini selanjutnya diharapkan dapat membantu guru dalam
mencapai tujuan instruksional yang hendak dicapai dalam membelajarkan
siswa terkait kemampuan berhitung penjumlahan. Penggunaan permainan
dadu dalam pembelajaran berhitung penjumlahan dirasa mampu membantu
dalam penyampaian dan pemberian informasi mengenai konsep-konsep
berhitung. Karena belajar berhitung membutuhkan pemahaman yang bersifat
konkrit, maka subyek akan mengalami kejenuhan ketika tidak memahami
yang diajarkan.
Penggunaan media dadu dipilih sebagai salah satu upaya untuk
mempermudah pemahaman siswa tunarungu akan materi-materi yang terkait
dengan konsep-konsep berhitung utamanya terkait dengan berhitung
penjumlahan. Pemilihan media dadu dianggap mampu memperjelas
5mengenai konsep-konsep berhitung yang digunakan dalam pemecahan
masalah penjumlaan. Pemilihan media ini disesuaikan dengan materi-materi
mengenai berhitung penjumlahan yang berdasarkan pada karakteristik siswa.
Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat membantu memecahkan
persoalan mengenai pembelajaran berhitung khususnya berhitung
penjumlahan, dengan menggunakan media dadu diharapkan mampu
memberikan pengaruh teradap kemampuan berhitung penjumlahan dan
membantu memperjelas konsep-konsep berhitung dalam penjumlahan.
Pembelajaran berhitung nantinya diharapkan mampu memberikan manfaat
bagi siswa terkait dengan pengaruh kemampuan berhitung penjumlahan,
dengan penggunaan permainan ini diharapakan mampu memberikan
gambaran bagi pendidik akan media yang tepat dalam pembelajaran
berhitung bagi siswa tunarungu.
6B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan
permasalahan yang berkenaan dengan fokus penelitian, yakni :
1. Penguasaan konsep-konsep operasi hitung siswa tunarungu yang rendah.
2. Kemampuan konsentrasi dan daya ingat siswa tunarungu sangat rendah.
3. Media pembelajaran yang digunakan belum dapat membantu anak dalam
memahami pembelajaran berhitung penjumlahan.
4. Media dadu belum digunakan dalam pembelajaran matematika untuk
meningkatkan berhitung penjumlahan.
C. Batasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah tersebut, maka penelitian ini
membatasi pada masalah poin satu dan empat yakni penguasaan konsep-
konsep operasi hitung siswa tunarungu yang rendah dan media dadu belum
digunakan dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan berhitung
penjumlahan.
D. Rumusan Masalah
Sesuai dengan hal yang akan diujicobakan melalui penelitian ini, dan
yang telah ditetapkan dalam batasan masalah, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah: “Bagaimana meningkatkan kemampuan berhitung
penjumlahan dengan menggunakan permainan dadu pada siswa kelas II SLB
B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten”.
7E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan pada rumusan masalah maka tujuan penelitian ini adalah
untuk meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan melalui media dadu
pada siswa kelas II SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten.
F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Praktis
Adapun manfaat dari media dadu bagi siswa, guru, dan sekolah dalam
pembelajaran menghitung adalah :
a. Bagi guru
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
media untuk meningkatkan kemampuan berhitung siswa tunarungu.
Selain itu media dadu juga dapat digunakan sebagai permainan
pembelajaran yang dapat dikembangkan sesuai dengan materi yang
akan diberikan.
b. Bagi siswa
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai permainan belajar dan
bermain, pembelajaran matematika sederhana dan untuk
meningkatkan kemampuan subyek dalam berhitung penjumlahan.
8c. Bagi sekolah
Hasil penelitian dapat digunakan sebagai masukan dan pertimbangan
serta memberi dukungan bagi sekolah dasar (SDLB) terkait dengan
media belajar dan penyediaan fasilitas pembelajaran yang mendukung
dalam proses pembelajaran sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
G. Definisi Operasional
1. Kemampuan berhitung
Kemampuan berhitung yaitu kesanggupan siswa dalam memahami
materi konsep bilangan, konsep nilai tempat bilangan, menyelesaikan
operasi hitung penjumlahan, menuliskan hasil penjumlahan, dan konsep
berhitung yang telah diajarkan, dalam kemampuan terdapat tiga aspek
yaitu ;
a. Pengetahuan
Pengetahuan yang dimaksud adalah pengetahuan dalam mengenal
konsep bilangan, menuliskan hasil operasi hitung penjumlahan dan
menyelesaikan oeprasi hitung penjumlahan.
b. Sikap
Sikap yang dimaksud adalah sikap dalam memahami perintah guru,
sikap saat melakukan permainan, dan sikap selama kegiatan belajar
mengajar yang berlangsung.
c. Keterampilan
Keterampilan yang dimaksud adalah keterampilan dalam
menyelesaikan dan menuliskan hasil dari operasi hitung penjumlahan.
92. Siswa tunarungu
Siswa tunarungu adalah anak yang memiliki gangguan pada fungsi
pendengaran yang mengakibatkan terjadinya hambatan dalam
perkembangan bicara dan bahasa sehingga memerlukan bimbingan dan
layanan pendidikan khusus dalam pendidikannya. Siswa tunarungu dalam
penelitian ini adalah siswa tunarungu yang duduk di kelas II dan
mengalami kesulitan dalam berhitung yang dikarenakan rendahnya
kemampuan berhitung pejumlahan yang dimilikinya.
3. Permainan Dadu
Dadu adalah kubus kecil yang pada sisinya diberi mata 1 – 6 dan
diatur sedemikian rupa sehingga dua sisi yang saling berlawanan selalu
berjumlah 7. Permainan dadu dalam pembelajaran berhitung atau
mengenal penjumlahan yaitu dengan cara dilempar sebanyak dua kali.
Pada lemparan pertama, siswa menghitung jumlah titik yang muncul,
kemudian melanjutkan menghitung dengan titik pada lemparan yang kedua
untuk mengetahui jumlah titik pada dua lemparan.
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Anak Tunarungu
1. Pengertian Anak Tunarungu
Secara harfiah istilah tunarungu berasal dari kata “Tuna” dan
“Rungu”. “Tuna” artinya rusak, cacat dan “Rungu” artinya pendengaran.
Anak tunarungu merupakan istilah umum yang digunakan untuk menunjuk
seseorang yang mengalami keterbatasan dan ketidakmampuan dalam
mendengarkan bunyi-bunyi yang berasal dari lingkungan sekitar sehingga
mengalami hambatan dalam memperoleh bahasa untuk bekal
berkomunikasi dengan orang lain, hal ini juga menyebabkan anak
tunarungu memerlukan layanan bimbingan khusus sesuai dengan
karakteristik dan kebutuhannya.
Pengertian tunarungu dikemukakan oleh para ahli diantaranya adalah
Suparno (2001: 9), menjelaskan bahwa secara pedagogis tunarungu dapat
diartikan sebagai “suatu kondisi ketidakmampuan seseorang dalam
mendapatkan informasi secara lisan, sehingga membutuhkan bimbingan
dan pelayanan khusus dalam belajarnya di sekolah”. Menurut T. Sutjihati
Soemantri, (2006 : 93) tunarungu dapat diartikan sebagai suatu keadaan
kehilangan pendengaran yang mengakibatkan seseorang tidak dapat
menangkap berbagai rangsangan, terutama melalui indera pendengarannya.
Dengan demikian pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa anak
tunarungu adalah individu yang mengalami kekurangan/kehilangan
kemampuan dalam mendengar baik sebagian atau seluruhnya sehingga
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mempengaruhi dalam perkembangan bahasanya serta pemahaman yang
kurang baik dengan lingkungan disekitar anak tersebut. Anak tunarungu
dikategorikan dalam tingkatan pendengaran antara ringan sampai dengan
tingkatan pendengaran sangat berat. Oleh karena itu anak tunarungu
memerlukan bimbingan dan pelayanan khusus agar dapat meningkatkan
kemampuan berkomunikasi dan mengembangkan potensinya serta
meningkatkan penyerapan informasi secara lisan.
2. Karakteristik Anak Tunarungu
Karakteristik tunarungu berbeda dengan siswa berkebutuhan khusus
lainya. Hal ini disebabkan pada siswa tunarungu yang kehilangan fungsi
pendengarannya mengakibatkan kesulitan dalam proses penguasaan bahasa.
Seperti yang kita tahu bahwa bahasa adalah faktor penting dalam
memperoleh informasi dan berkomunikasi.
Menurut Sutjihati Soemantri (2006 : 100) mengatakan bahwa
karakteristik anak tunarungu adalah ketidakmampuan menerima rangsang
pendengaran, kemiskinan bahasa, ketidaktetapan emosi, dan keterbatasan
intelegensi. Mohammad Efendi (2006: 79), meliputi beberapa aspek yaitu
hambatan dalam bahasa, merasa terasing dari lingkungannya, curiga dan
kurang percaya pada diri sendiri.
Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli dapat disimpulkan bahwa
hambatan dalam penguasaan bahasa anak tunarungu dapat mempengaruhi
aspek-aspek lainnya. Dalam segi sosial anak tunarungu memiliki hambatan
atau kesulitan menerima informasi yang bersifat abstrak dan sulit untuk
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mengkomunikasikan pendapat atau gagasan yang dimiliki anak tersebut.
Hal ini dapat berdampak buruk pada aspek intelegensi, sosial emosi, dan
kepribadian anak tunarungu. Sehingga dapat membuat anak tunarungu
menjadi sensitif dan egois karena anak tunarungu tidak bisa menerima
pendapat orang lain.
3. Keterbatasan dan Hambatan Anak Tunarungu
Anak tunarungu juga memiliki keterbatasan dan hambatan yang ada
kaitannya dengan karakteristik anak tersebut. Keterbatasan yang dimiliki
anak tunarungu adalah dalam hal anak ingin memperoleh informasi dan
pengalaman baru yang ada dalam lingkungan dan kehidupan sehari-hari
anak tunarungu.
Menurut pendapat dari Mohammad Efendi (2006: 77), menyatakan
bahwa keterbatasan pada siswa tunarungu antara lain yaitu miskin kosakata,
sulit mengartikan ungkapan bahasa yang mengandung arti kiasan atau
sindiran, kesulitan mengartikan kata-kata abstrak, sulit menguasai irama
dan gaya bahasa. Keterbatasan tersebut dapat menjadi hambatan bagi siswa
tunarungu dalam memperoleh pengalaman-pengalaman baru yang akan
dihadapinya pada kehidupan sehari-hari, karena bahasa memiliki peranan
penting dalam proses belajar.
Hambatan yang dimiliki anak tunarungu adalah ketidakmampuan anak
dalam menangkap sumber bunyi atau suara, sehingga menghambat anak
untuk memperoleh informasi yang berdampak anak kurang dalam mencapai
pemahaman yang lebih luas.
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Hambatan yang sering dialami anak tunarungu salah satunya adalah
hambatan dalam berhitung, sehingga anak tunarungu kurang mengerti
dalam hal pemahaman konsep bilangan. Oleh karena itu untuk
meningkatkan kemampuan anak tunarungu harus dengan media yang sesuai
agar anak dapat mengurangi kesulitan yang dihadapi anak tersebut.
B. Kajian Kemampuan Berhitung
1. Kemampuan Berhitung
Kemampuan berhitung merupakan salah satu kemampuan yang
penting dalam kehidupann sehari-hari, dapat dikatakan bahwa semua
aktifitas kehidupan manusia memerlukan kemampuan ini. Kemampuan
berhitung dapat diartikan pula sebagai kesanggupan untuk menguasai
pengerjaan suatu hitungan baik berupa penjumlahan, pengurangan dan
sebagainya. Kemampuan berhitung juga mengandung arti bahwa suatu hal
yang dapat dilihat secara langsung dalam pelaksanaan evaluasi yang
dilaksanakan. Memberi bekal kemampuan berhitung pada anak sejak dini
untuk membekali kehidupan anak di masa yang akan datang dianggap
sangat penting.
Mengingat pentingnya kemampuan berhitung bagi manusia, maka
kemampuan berhitung perlu diajarkan sejak dini, tentu saja dengan
metode yang tepat dan jangan sampai merusak pola perkembangan
peserta didik. Apabila peserta didik belajar matematika melalui cara yang
sederhana, mudah dimengerti, dan dilakukan dalam suasana yang
kondusif dan menyenangkan, maka otak akan terlatih untuk terus
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berkembang sehingga peserta didik dapat menguasai dan bahkan
menyenangi matematika tersebut.
Kemampuan berhitung sangat diperlukan dalam pembelajaran
matematika. Kemampuan berhitung merupakan kemampuan matematis
yang di dalamnya termuat kemampuan melakukan pengerjaan-pengerjaan
hitung seperti menjumlah, mengurang, mengalikan, membagi,
memangkatkan, menarik akar, menarik logaritma serta memanipulasi
bilangan-bilangan dan lambing-lambang matematika (Jurnal Penelitian
Pendidikan Dasar, nomor 2, tahun I, 1996). Nyimas Aisyah, dkk (2007 :
65) menyatakan Kemampuan berhitung merupakan salah satu
kemampuan yang penting dalam kehidupan sehari-hari, dapat dikatakan
bahwa semua aktifitas kehidupan semua manusia memerlukan
kemampuan ini.
Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan
berhitung adalah kecakapan dalam mengoperasikan bilangan-bilangan
nyata yang berbentuk angka terutama menyangkut penjumlahan,
pengurangan, perkalian, pembagian
2. Pengertian Berhitung
Menurut Hasan Alwi (2003: 145) “berhitung berasal dari kata hitung
yang mempunyai makna keadaan, setelah mendapat awalan ber- akan
berubah menjadi makna yang menunjukan suatu kegiatan menghitung
(menjumlahkan, mengurangi, membagi, mengalikan dan sebagainya).”
Menurut Kamus Pusat Bahasa (2005: 456): “berhitung adalah kegiatan
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yang dilakukan untuk menyelesaikan suatu hitungan atau mengoperasikan
angka.” Pengertian lain yaitu, menurut Mumpuniarti (2007: 122)
“berhitung adalah kegiatan pengoperasian angka yang berkaitan dengan
manipulasi angka. Dalam kegiatan berhitung atau mengoperasikan angka
terdapat beberapa ketrampilan yang terdiri dari menghitung, menambah,
mengurang, mengalikan dan membagi”.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa berhitung
merupakan pengetahuan tentang bilangan yang meliputi pengoperasian
sejumlah bilangan yang berbentuk angka (penjumlahan, pengurangan,
perkalian, pembagian dan sebagainya). Berhitung merupakan keterampilan
dasar yang harus dikuasai oleh peserta didik dan berhitung juga dapat
menyelesaikan masalah secara sistematis. Oleh karena itu penting bagi
orang tua dan pendidik untuk mengajari anak-anak berhitung sedini
mungkin agar mereka dapat menggunakan dalam kehidupan sehari-hari.
Dalam penelitian ini berhitung lebih difokuskan pada berhitung
penjumlahan. Penjumlahan adalah salah satu operasi aritmatika dasar.
Penjumlahan merupakan penambahan dua bilangan menjadi suatu
bilangan yang merupakan jumlah. Menurut kamus besar bahasa indonesia
(2002: 480) menyatakan bahwa ”penjumlahan adalah proses, cara,
perbuatan menjumlahkan”. Menurut David Glover (2006: 4) berpendapat
bahwa ”penjumlahan adalah cara menemukan jumlah total dua bilangan
atau lebih”. Tanda ”+” dalam penjumlahan menunjukan bahwa bilangan-
bilangan tersebut dijumlahkan.
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Berdasarkan pada pendapat di atas yang disesuaikan dengan
kemampuan anak tunarungu dalam menjawab soal berhitung penjumlahan,
anak tunarungu masih sulit untuk menjawab secara langsung soal yang
diberikan oleh pendidik, dikarenakan penjumlahan ini masih dalam bentuk
abstrak. Dalam hal ini pendidik harus membuat kegiatan belajar mengajar
menjadi lebih mudah dimengerti dan dipahami anak tunarungu. Karena
berhitung merupakan kegiatan yang berkaitan dengan menghafal dan
membuat manipulasi angka-angka, Implikasi penjumlahannya yaitu
dengan menghitung jumlah mata dadu yang muncul. Misalnya anak
diminta untuk melemparkan dadu, maka akan keluar jumlah mata dadu
pada masing-masing dadu, kemudian anak diminta untuk menghitung satu
persatu jumlah dari masing-masing dadu. Misalkan dadu pertama keluar
dengan jumlah 3, kemudian kedua keluar dengan jumlah 5, lalu anak
tersebut menuliskan lambang bilangan 3 dan 5 pada buku. Setelah itu anak
diminta untuk menulis dan menghitung jumlah mata dadu yang keluar
pada kegiatan yang telah dilakukan, dalam bentuk matematisnya dapat
ditulis : 3 + 5 = 8. Oleh karena itu dalam pembelajaran berhitung
penjumlahan peneliti menggunakan permainan dengan menggunakan
media dadu, selain anak dapat menjumlahkan hasil angka pada dadu
3.Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berhitung Tunarungu.
Perkembangan dipengaruhi oleh faktor kematangan dan belajar.
Apabila anak sudah menunjukan masa peka (kematangan) untuk berhitung,
maka orang tua dan guru harus tanggap untuk segera memberikan layanan
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dan bimbingan sehingga kebutuhan anak dapat terpenuhi dan tersalurkan
dengan sebaik-baiknya menuju perkembangan kemampuan berhitung yang
optimal.
Pada usia perkembangan kognitif, anak tunarungu pada tingkat SD
masih sangat terikat dengan objek bersifat konkret yang dapat ditangkap
oleh panca indera. Dalam pembelajaran berhitung yang bersifat abstrak,
siswa memerlukan alat bantu media dan juga alat peraga yang dapat
memperjelas materi yang disampaikan oleh guru.
Berdasarkan penjelasan yang diuraikan diatas, pembelajaran
berhitung tidak hanya sekedar hafalan atau kegiatan mengingat-ingat,
karena hal ini akan sangat mudah untuk dilupakan. Mengingat bahwa anak
tunarungu lebih memanfaatkan indera pengelihatannya, maka melalui
permainan dadu anak akan diberikan sebuah pengalaman langsung tentang
pemahaman konsep bilangan dan konsep berhitung.
4. Tujuan Pembelajaran Berhitung Tunarungu
Berhitung merupakan suatu substansi yang penting dalam
kehidupan sehari-hari. Meskipun tidak nyata dalam beberapa ranah
kehidupan, seperti di rumah, pekerjaan dan masyarakat akan selalu
melibatkan kegiatan berhitung. Misalnya dalam penggunaan uang yang
akan melibatkan ketrampilan dan konsep berhitung. Untuk itu, ketrampilan
dalam penggunaan konsep berhitung harus dibelajarkan terhadap siswa
tidak terkecuali siswa tunarungu. Menurut Paimin (1988; 10) Berhitung
merupakan sebagai ilmu tentang struktur hubungan, hubungannya
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memerlukan simbol-simbol untuk membantu memanipulasi Langkah-
langkah melalui operasi yang ditetapkan.
Sesuai dengan pernyatan tersebut bahwa tujuan pembelajaran
matematika berfokus pada kemampuan berhitung dan penghafalan fakta-
fakta yang sedikit penekanan dalam penggunaannya. Dalam kehidupan
kemampuan ini dikembangkan untuk melakukan pemecahan masalah.
Pernyataan itu menekankan bahwa matematika diajarkan kepada siswa
agar dapat digunakan untuk melakukan perhitungan dan pemecahan
masalah dalam kehidupan sehari-hari. Untuk mengetahui apakah
permainan dadu berpengaruh terhadap kemampuan berhitung penjumlahan
serta dapat mencapai tujuan yang efektif dan efisien, maka perlu dilakukan
evaluasi.
Menurut Purwanto (2009: 1), “evaluasi adalah pengambilan
keputusan berdasarkan pengukuran dan standar kriteria”. Evaluasi yang
dilakukan untuk mengetahui peningkatan berhitung penjumlahan dengan
melakukan tes tertulis hasil hitung siswa sesuai dengan soal yang telah
dituliskan pada buku. Dari hasil tes dapat dilihat bagaimana peningkatan
kemampuan siswa setelah menggunakan permainan dadu sebagai media
pembelajarannya. Apabila hasil tes setelah diadakan refleksi lebih tinggi
dari hasil siklus 1, maka dapat disimpulkan bahwa permainan dadu
berpengaruh terhadap kemampuan berhitung siswa tunarungu terkait
dengan berhitung penjumlahan. Sebaliknya, apabila hasil tes setelah
diadakan refleksi lebih rendah dari hasil siklus 1, maka dapat disimpulkan
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bahwa tidak ada pengaruh antara penggunaan permainan dadu terhadap
pengaruh kemampuan berhitung.
C. Kajian Permainan Dadu
1. Pengertian Permainan Dadu
Jean Piaget (Dwi Siswoyo, 2007: 108), “siswa-siswa pada usia
Sekolah Dasar (SD) 6-13 tahun memiliki fase operasional konkret”.
Kemampuan yang dimiliki siswa dalam fase ini adalah kemampuan
memahami aspek-aspek komulatif materi, dapat berfikir secara sistematis
mengenai benda-benda dan peristiwa-peristiwa konkret serta mempunyai
kemampuan memahami cara serta mengombinasikan beberapa golongan
benda. Penggunaan media pembelajaran berupa permainan akan
membantu memberikan motivasi, daya tarik dan pengalaman bagi siswa.
Mumpuniarti (2007: 145) berpendapat, “permainan merupakan suatu
alat yang digunakan untuk bermain. Alat itu mengkondisikan pemakainya
agar timbul rasa senang, tanpa terbebani oleh kekangan berpikir keras,
namun tetap meliki tujuan yang akan dicapai melalui kegiatan bermain”.
Neville Bennet,dkk (2005: 46) mengungkapkan bahwa “permainan adalah
sebagai wahana pembelajaran yang berlangsung atas inisiatif siswa-siswa
dan terutama didasarkan pada kebutuhan, serta minat yang timbul”.
Permainan (games) adalah perlombaan atau kontes dari para pemain yang
saling berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti Langkah-langkah
tertentu untuk mencapai suatu tujuan tertentu pula. Setiap permainan
mempunyai empat komponen utama yaitu (Arief Sadiman, 2003: 75-76):
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a. Adanya pemain.
b. Adanya lingkungan di mana para pemain berinteraksi.
c. Adanya Langkah-langkah permainan, dan
d. Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai.
Berdasarkan pada pendapat di atas disimpulkan bahwa permainan
adalah sesuatu yang memberikan kenikmatan, kesenangan, juga
meningkatkan minat, motivasi, serta keterlitaban langsung siswa-siswa
dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, permaianan selalu dapat
memberikan suatu pengalaman yang relevan dan bermakna mengarah
pada keberlangsungan suatu proses pembelajaran. Jadi, permainan dapat
menguatkan sikap positif terhadap pembelajaran sehingga membantu
siswa-siswa dalam mengembangkan kepercayaan diri, harga diri dan
sikap tanggung jawab kepada keputusan yang mereka ambil.
Dadu adalah bentuk dari suatu benda yang biasanya kita gunakan
dalam permainan. Dalam Wikimedia menyebutkan “kata Dadu berasal
dari bahasa latin “datum”yang berarti sesuatu yang diberikan atau
dimainkan. Dadu adalah sebuah obyek kecil yang umumnya berbentuk
kubus yang digunakan untuk menghasilkan angka atau symbol acak.
Dadu adalah kubus kecil berisi (biasanya terbuat dari kayu, tulang,
gading, atau plastik), pada sisinya diberi mata 1-6 yang diatur sedemikian
rupa yang saling berhadapan selalu berjumlah 7 (kamus besar bahasa
Indonesia, 2002:228).
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Dadu juga merupakan media yang dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika untuk mengembangkan kemampuan operasi
penjumlahan. Hal ini relevan dengan pendapat jones (1993:82) bahwa
dadu dapat membantu anak dalam membangun konsep bilangan dan
berhitung, berhtitung disini adalah menghitung jumlah mata dadu.
Media dadu tampaknya hingga saat ini masih dianggap sebagai
sebuah permainan belaka. Belum diupayakan menjadi bahan belajar
secara formal. Bahkan penelitian tentang peningkatan dengan permainan
dadu dalam pembelajaran matematika belum banyak dilakukan.
Permainan dadu menurut penulis sangat tepat untuk media pembelajaran
matematika. Penulis menggunakan dadu yang dirancang dengan gambar-
gambar pada setiap sisi-sisinya sebagai media pembelajaran dalam rangka
meningkatkan kemampuan berhitung. Jadi dalam permainan ini peneliti
menggunakan proses berhitung yaitu penjumlahan. Guru dapat membuat
sendiri media ini dengan menyesuaikan tujuan dan materi pembelajaran.
2. Desain Media Dadu
Sebagaimana telah dijelaskan, media menurut batasannya adalah
suatu perangkat lunak berisi pesan atau informasi yang biasa disampaikan
dengan berbagai peralatan. Menurut Arief Sadiman (2009: 83), ditinjau
dari kesiapan penyediaannya, media dikelompokkan menjadi dua jenis,
yaitu “media jadi yang sudah merupakan komoditi perdagangan dan
terdapat dipasar luas serta siap untuk digunakan (media by untilization),
dan media rancangan karena pengadaannya perlu dirancang serta
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dipersiapkan secara khusus sesuai dengan maksud, tujuan pembelajaran
tertentu (media by design)”.
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan media by design yaitu
media permaian dadu. Media ini dirancang berdasarkan pada tujuan
pembelajaran yang akan dicapai oleh peneliti yaitu melihat pengaruh
peningkatan kemampuan berhitung siswa kelas 2 SDLB. Media
pembelajaran yang dibuat juga melihat pada karakteristik siswa tunarungu
yang lebih banyak memanfaatkan indera penglihatan untuk menangkap
informasi atau materi baru yang masuk. Oleh karena itu informasi-
informasi berupa materi pelajaran berhitung akan disampaikan dalam
sebuah permaianan dadu untuk meningkatkan kemampuan berhitung.
Permainan dadu ini tidak jauh berbeda dengan dadu pada umumnya
terdapat komponen dadu. Perbedaannya lebih pada penggunaan fungsi
permaian dadu tersebut. Pada permainan dadu ini peneliti menyiapkan tiga
buah dadu yang terdiri dari dua dadu berisi mata dadu dan satu dadu berisi
simbol penjumlahan. Selain digunakan untuk menjelaskan tentang proses
berhitung penjumlahan juga sebagai media untuk memberikan pemahaman
konsep bilangan pada siswa. Media ini akan memberikan pengalaman
langsung bagi siswa dalam belajar sehingga akan memberikan kesan yang
menyenangkan dan mudah untuk diingat.
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Gambar 1. Mata Dadu
Gambar 2. Simbol Penjumlahan
Melihat dari manfaat media bagi berlangsungnya suatu pembelajaran
pada siswa, maka tujuan penggunakan permainan dadu dijadikan acuan
untuk mengukur peningkatan kemampuan berhitung.
Metode pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode bermain. Metode mengajar merupakan salah satu komponen di
dalam suatu kurikulum matematika. Sehingga di dalam prosesnya harus
mengikut sertakan siswa secara aktif akan memberi dampak yang sangat
efektif untuk keberlangsungan kegiatan belajar apabila penyampaian dan
pengorganisasian materi sesuai dengan kesiapan mental siswa. Kegiatan
belajar sesungguhnya merupakan interaksi yang terjalin antara guru dan
siswa, yang dalam hal ini guru mengharapkan siswanya dapat memperoleh
pengetahuan, kemampuan atau ketrampilan, serta sikap yang relevan
dengan tujuan-tujuan pendidikan.
Menurut Herman Hudoyo (1979: 125),”salah satu metode
pembelajaran berhitung dalam penelitian ini adalah metode bermain,
dalam metode ini ide-ide matematika dipelajari dengan cara bermain”.
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Tentu saja pilihan permainan sudah disesuaikan dengan tingkat
perkembangan intelektual siswa. Dengan metode ini diharapkan konsep
matematika yang disajikan akan mantap, karena pada dasarnya seorang
siswa itu sangat menyukai permainan. Jadi pola-pola matematika tidak
dipelajari siswa melalui berbagai pengetahuan yang disajikan secara
mekanis, tetapi melalui permainan siswa diminta untuk
mengkonstruksikan pola-pola matematika tersebut.
3. Langkah-langkah Permainan Dadu
Setiap permainan memiliki langkah-langkah yang harus ditaati agar
dapat menjadi batasan jalannya suatu permaian. Langkah-langkah
permainan dadu, yaitu:
a. Permainan diawasi oleh seorang guru.
b. Permainan dimainkan oleh 2 orang pemain.
c. Urutan pemain ditentukan dengan cara diundi.
d. Setiap pemain mendapatkan giliran untuk melempar dadu dua kali.
e. Jumlah angka yang muncul dituliskan pada buku.
f. Waktu untuk menjawab masing-masing pertanyaan adalah 30 detik.
g. Pemain diberitahukan jika dapat menyelesaikan soal lebih cepat
maka akan mendapat reward mendapat satu bintang.
h. Lakukan permainan seperti lempar dadu pada umumnya. Pada saat
muncul jumlah angka pemain harus menuliskan jumlah mata dadu
yang muncul pada buku. Jika pemain salah menuliskan jumlah mata
dadu yang maka tidak dapat melemparkan dadu yang kedua. Namun
apabila berhasil menuliskan, pemain dapat melemparkan dadu yang
kedua.
i. Pada saat pemain pertama selesai melempar dan menuliskan pada
buku kemudian diminta menjumlahkan mata dadu yang telah
dituliskan, apabila pemain pertama tidak dapat menjumlahkan mata
dadu dalam waktu yang ditentukan maka pemain pertama tidak dapat
melempar dadu pada giliran berikut akan tetapi pemain hanya
menjumlahkan kembali soal yang belum dijawab.
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j. Permainan akan berakhir jika sudah ada pemain yang behasil
menyelesaikan soal. Dan yang menjadi pemenang akan mendapat
reward seperti mendapatkan satu bintang.
Langkah-langkah permainan di atas digunakan untuk memberikan
batasan dan memberikan konsep pada siswa. Oleh karena itu agar
permainan mudah dilakukan oleh siswa tunarungu peneliti melakukan
modifikasi Langkah sesuai dengan tujuan pembelajaran berhitung yang
ingin dicapai.
Adapun Langkah-langkah yang dibuat dalam permainan dadu ini yaitu :
1) Permainan diawasi oleh seorang guru dan peneliti.
2) Pemain berjumlah 2 siswa.
3) Urutan pemain ditentukan dengan cara diundi. Jumlah dadu paling
banyak akan jalan duluan.
4) Setiap pemain mendapatkan giliran untuk melempar dadu dua kali.
5) Jumlah yang muncul pada mata dadu kemudian ditulis dan
dijumlahkan pada buku.
6) Permainan akan berakhir jika sudah menyelesaikan jumlah butir soal
yang telah ditentukan.
Dalam permainan dadu hanya terdapat butir soal yang ditentukan
untuk diisi oleh anak. Permainan dibuat sama seperti permainan dadu pada
umumnya, siswa melemparkan dadu sesuai giliran. Hanya saja pada
permainan dadu ini peneliti membuat tiga dadu, dua dadu berisi mata dadu
1- 6 dan satu dadu berisi simbol penjumlahan. Sebelum menuliskan pada
buku pemain harus menghitung jumlah mata dadu kemudian
menjumlahkan dua mata dadu yang keluar. Langkah ini dibuat agar siswa
dapat belajar konsep bilangan dan melakakukan proses berhitung
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penjumlahan. Diharapkan dengan Langkah-langkah yang dibuat siswa
dapat memahami pola permainan dan akhirnya memahami konsep
berhitung yang disajikan dalam bentuk permainan dadu tersebut.
4. Kelebihan dan Kelemahan Permainan Dadu.
a. Kelebihan Permainan Dadu
Pemilihan suatu media yang akan dipergunakan dalam proses
pembelajaran hendaknya terlebih dahulu mempertimbangkan akan
kelebihan dan kelemahan akan media tersebut. Pertimbangan
penggunaan media tersebut bertujuan agar media tersebut dapat benar-
benar memberikan manfaat bagi siswa–siswa utamanya dalam hal
membantu memahami materi yang disampaikan, serta dapat
memberikan manfaat pula bagi guru atau pendidik untuk dimanfaatkan
sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi kepada siswa.
Media foto atau gambar adalah media yang paling umum dipakai
dalam dunia pendidikan karena mudah dimengerti dan dinikmati
dimana-mana. Penelitian ini menggunakan salah satu media angka
bergambar yaitu permainan dadu. Adapun kelebihan-kelebihan media
gambar atau foto sebagai berikut (Arief Sadiman, 2009: 30-31):
1) Sifatnya konkret.
Merupakan media yang sifatnya realistis menunjukkan pokok
masalah. Oleh karena itu media ini sangat sesuai bagi tunarungu
yang lebih memanfaatkan indera penglihatannya dalam proses
pembelajaran.
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2) Lebih murah
Permainan ini mudah didapat dan dimainkan sehingga dalam
pengadaannya pun tidak memerlukan banyak biaya.
Adapun beberapa keuntungan lain yang dapat dijadikan
pertimbangan dalam pemilihan penggunaan permainan dadu, yakni
penyampaian dan penjelasan mengenai informasi, pesan, ide, dan
sebagainya tanpa banyak mengemas bahasa-bahasa verbal, namun dapat
memberikan kesan dan pengalaman langsung bagi siswa.
b. Kekurangan Permainan Dadu
Setelah mengkaji mengenai kelebihan dari media dadu, selajutnya
peneliti juga mempertimbangkan pada kelemahan yang ada pada
penggunaan media ini. Hal ini dapat dijadikan pertimbangkan
sebagaimana mestinya dalam penggunaan media dadu. Kelemahan yang
terdapat pada media dadu dapat dijadikan sebagai suatu hal yang perlu
diantisipasi dengan modifikasi sebagai mana mestinya agar penggunaan
media dadu ini mampu memberikan hasil maksimal dalam hal
mempermudah penyampaian materi sehingga siswa memiliki
pemahaman yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Berdasarkan pernyataan mengenai kelemahan dari penggunaan
media dadu tersebut, dapat ditegaskan bahwa media ini juga dalam
implementasinya memiliki beberapa kelemahan yang tersirat secara
jelas yakni media dadu sangat bergantung pada persepsi indera
penglihatan. Dalam hal ini, pemilihan penggunaan media dadu
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sangatlah mengandalkan berfungsinya secara maksimal indera
penglihatan. Sebagai upaya mengatasi hambatan tersebut, hendaknya
dalam penggunaan media dadu tersebut disesuaikan dengan
karakteristik kebutuhan belajar siswa yang dalam proses
pembelajarannya nantinya menggunakan media tersebut. Selain itu
penggunaan media dadu ini juga membutuhkan pembuatan materi ulang
pada setiap penyampaian materi yang berbeda.
D. Penerapan Permainan Dadu
Penggunaan media dadu guna meningkatkan kemampuan berhitung
siswa tunarungu ini yang sebelumnya telah didasarkan atas pertimbangan
terlebih dahulu dalam upaya menetapkan media dalam penyampaiannya.
Menyadari bahwa karakteristik yang menonjol dari siswa tunarungu yakni
memiliki keterbatasan dalam bahasa dan memahami suatu hal yang baru
bersifat abstrak. Atas dasar asumsi inilah, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apakah media dadu dapat meningkatkan kemampuan
berhitung yang dalam pembelajarannya tentang materi penjumlahan.
Pada pembelajaran ini membatasi pada tujuan yang hendak dicapai
yakni, siswa tunarungu mampu memahami mengenai konsep bilangan dan
konsep berhitung. Melalui media dadu ini, pada pelaksanaannya akan
memberikan ilustrasi terhadap suatu realita yang berhubungan dengan
materi kemampuan berhitung terhadap operasi hitung penjumlahan.
Berdasarkan pada media dadu tersebut peneliti ingin mengilustrasikan
proses berhitung. Pada awalnya siswa ditunjukkan permainan dadu,
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kemudian menyiapkan buku dan Langkah permainan dijelaskan. Proses
permainan ini adalah siswa dapat melemparkan dadu sesuai dengan
giliran. Seperti pada permainan pada umumnya siswa meleparkan dadu
sebelum kemudian menuliskan hasil dari mata dadu pada buku. Pada
permainan ini dadu terdiri dari tiga macam yakni, dua dadu dengan mata
dadu 1-6 dan satu dadu dengan simbol penjumlahan. Setelah dadu
dilempar siswa harus menjumlahkan kedua dadu pada buku yang sudah
disiapkan. Berikut merupakan gambaran penggunaan media dadu, yakni :
Tabel 1. Pedoman Penerapan Permainan Dadu dalam Meningkatkan
Kemampuan Berhitung Siswa Tunarungu.
Langkah Aktivitas Guru Aktivitas Siswa
Langkah 1
Awal
1. Mengkondisikan siswa
dikelas.
2. Mengajak siswa mengingat
materi sebelumnya.
1. Menanggapi
percakapan guru
dengan menjawab
pertanyaan.
Langkah 2
Inti
1. Menunjukkan permainan
dadu kepada siswa.
2. Menginformasikan cara dan
Langkah permainan dadu.
3. Membagikan buku pada
siswa.
4. Mengamati jalannya
permainan.
1. Mengamati permainan.
2. Memperhatikan
penjelasan guru.
3. Melakukan permainan
sesuai dengan Langkah
yang sudah di jelaskan.
4. Mennyelesaikan dan
menuliskan hasil
penjumlahan.
Langkah 3
Akhir
1. Membahas kembali soal-soal
yang sudah dikerjakan.
1. Membahas jawaban
dan bertanya jika
mengalami kesulitan.
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E. Hubungan Antara Permainan Dadu dan Kemampuan Berhitung
Kegiatan bermain dapat lebih bermanfaat jika dipadukan dengan
pembelajaran. Misalnya dipadukan dengan pelajaran matematika yang banyak
sekali mengandung unsur abstrak yang sulit dicerna oleh siswa SD yang pola
berfikirnya masih dalam tahap operasional konkrit. Adjie (2006: 83)
menjelaskan bahwa permainan dalam pembelajaran matematika di sekolah
adalah sembarang alat atau aktivitas yang mempunyai satu atau lebih
pemenang dimana seorang atau kelompok siswa saling “berhadapan”
melakukan kegiatan bermain dengan menggunakan Langkah-langkah tertentu
sehingga didapatkan seorang/kelompok pemenang (juara). Pendapat tersebut
diperjelas lagi oleh Suwangsih (2006: 187) bahwa permainan matematika
adalah suatu kegiatan yang menggembirakan yang dapat menunjang
tercapainya tujuan intruksional matematika yaitu aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor. Permainan matematika mengandung nilai-nilai matematika yang
dapat meningkatkan keterampilan pemahaman konsep dan pemantapannya,
pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari dan masih banyak lagi.
Melalui kedua pendapat para ahli di atas, penulis mengambil
kesimpulan bahwa permainan dalam matematika adalah suatu kegiatan
menggembirakan yang menunjang tujuan intruksional matematika. Permainan
matematika dalam penelitian ini akan menggunakan Langkah-langkah tertentu
dan seorang/kelompok yang memenangkan permainan. Langkah-langkah
tertentu dibuat agar konsep pembelajaran matematika akan terserap secara
terarah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.
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F. Kerangka Pikir
Karakteristik yang dimiliki oleh siswa tunarungu dalam hal intelegensi
secara potensial tidak berbeda dengan siswa normal pada umumnya, namun
demikian secara fungsional intelegensi mereka berada di bawah siswa normal.
Matematika sering digunakan dalam praktik kehidupan sehari-hari siswa,
belajar matematika dapat membantu kita berfikir logis sistematis dan dapat
memecahkan masalah.
Terdapat banyak teknik berhitung yang dapat digunakan dan adanya
hambatan pada siswa dalam melakukan operasi hitung, untuk mengadakan
suatu peningkatan kemampuan berhitung dapat dilakukan melalui penelitian.
Kelebihan dari media ini adalah meningkatkan kemampuan berhitung, dapat
menciptakan kegiatan belajar yang menyenangkan didalam kelas dan dapat
dipahami oleh siswa. Karena pada dasarnya siswa akan memiliki memori dan
daya serap informasi yang baik apabila dilakukan dengan cara pembelajaran
yang biasa mereka temui.
Sebagai upaya untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa
tunarungu kelas II SD terkait dengan kemampuan berhitung, peneliti
merancang suatu model media atau alat bantu penyampaian pesan atau materi
pembelajaran yakni menggunakan media dadu. Peneliti berasumsi bahwa
dengan menggunakan media dadu lebih mudah untuk memahami konsep
berhitung yang terkait dengan pengenalan angka dan kegiatan penjumlahan.
Peneliti juga memiliki asumsi lain bahwasanya semua orang menyukai suatu
permainan dan gambar termasuk siswa tunarungu yang lebih menggunakan
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kemampuan visualnya dalam berinteraksi, serta cenderung tertarik dengan hal-
hal yang menarik.
Melalui penggunaan media dadu ini, diharapkan siswa tunarungu
mampu mencapai output atau tujuan akhir dari pemberian materi mengenai
berhitung penjumlahan. Adapun hasil akhir yang diinginkan pada siswa
tunarungu yakni siswa mampu mengerjakan soal-soal hitung penjumlahan dan
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
G. Hipotesis
Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah di uraikan di
atas, maka dapat diajukan hipotesis penelitian “Kemampuan berhitung
penjumlahan siswa kelas SD II di SLB Bhakti Putera Bahagia Klaten akan
meningkat dengan menggunakan media dadu”.
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Metode Penelitian
Metode yang dipakai dalam penelitian ini menggunakan penelitian
tindakan kelas. Pendekatan tersebut memadukan antara prosedur penelitian
dengan tindakan yang dilakukan dengan cara memahami dan terlibat
langsung di dalam proses perbaikan. Menurut T. Raka J (1998: 5), penelitian
tindakan kelas didefinisikan sebagai suatu bentuk kajian yang bersifat
reflektif oleh pelaku tindakan, yang dilakukan untuk meningkatkan
kemantapan rasional dalam melaksanakan tugas, memperdalam pemahaman
terhadap tindakan-tindakan yang dilakukan, serta memperbaiki kondisi
dimana pembelajaran tersebut dilakukan.
Sejalan dengan pendapat tersebut Zainal Aqib (2007: 15)
mendeskripsikan bahwa pendekatan penelitian kuantitatif adalah penelitian
yang dilakukan dengan cara menggambarkan data dalam bentuk angka-angka
yang sifatnya kuantitatif, sehingga dapat digunakan untuk meramalkan
kondisi yang lebih luas dan masa yang akan datang. Dari pernyataan di atas,
dapat diartikan bahwa penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang
dilakukan untuk meningkatkan kondisi pembelajaran melalui tindakan yang
rasional dan refletif. Pernyataan tersebut diperkuat oleh Kemmis (dalam
Nurul Zuriah, 2006: 70) menyatakan bahwa penelitian tindakan merupakan
upaya mengujicobakan ide-ide ke dalam praktik untuk memperbaiki atau
mengubah sesuatu agar memperoleh dampak nyata dari situasi.
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B. Desain Penelitian
Desain penelitian tindakan kelas merupakan penelitian yang bersiklus.
Menurut Kemmis dan Mc Taggart (Rochiati Wiriatmaja, 2005: 66), penelitian
tindakan kelas terdiri dari empat langkah yaitu perencanaan, tindakan,
pengamatan, dan refleksi. Desain dalam penelitian ini dapat digambarkan
sebagai berikut:
Gambar 3. Prosedur Penelitian di Adopsi dari Model Kemmis & Mc Taggart
Perencanaan
 Pedoman tes unjuk kerja.
 Pedoman observasi
 Menyusun strategi dan
rencana pembelajaran
 Melaksanakan pretest
 Panduan evaluasi
Pelaksanaan
Kegiatan pembelajaran
menggunakan media dadu
pada pembelajaran
kemampuan berhitung. Guru
mempersiapkan siswa untuk
kegiatan pembelajaran. Guru
memberi contoh langkah-
langkah permainan yang akan
dilakukan. Siswa
melemparkan dadu sesuai
giliran. Sebelum menuliskan
pada buku siswa harus
menghitung jumlah mata
dadu kemudian
menjumlahkan dua mata dadu
yang keluar
Observasi
Mengamati respon,
kemampuan dan
pemahaman materi
tentang kemampuan
berhitung
Refleksi siklus I
Mengulang kegiatan berhitung dan
mengulang langkah-langkah
kegiatan permainan dadu untuk
meningkatkan kemampuan dan
memori siswa
Revisi perencanaan
Berdasarkan hasil refleksi pada
siklus 1
Dilanjutkan ke siklus 2
Selesai
SIKLUS 1
35
C. Prosedur Penelitian
Siklus 1 melalui tahapan perencanaan tindakan, pelaksanaan tindakan,
pengamatan, dan refleksi. Sedangkan pada siklus 2 tahapan akan disusun setelah
dilakukan refleksi pada siklus 1. Diharapkan dengan 2 siklus yang dilakukan akan
mampu memberikan perubahan yang siginifikan terhadap kemampuan berhitung
subyek penelitian. Secara rinci, tahapan-tahapan penelitian yang akan dilakukan
adalah sebagai berikut :
1. Siklus 1
a. Perencanaan tindakan
Pada tahap perencanaan tindakan, disusun rancangan yang akan
dilaksanakan dan telah ditentukan berdasarkan permasalahan dan gagasan awal.
Peneliti mengadakan koordinasi dengan tenaga pendidik mengenai masalah yang
akan menjadi fokus penelitian. Membuat tes untuk mengukur peningkatan
kemampuan berhitung. Membuat lembar observasi dan menentukan kriteria
keberhasilan.
b. Tes unjuk kerja
Tahapan tes unjuk kerja dilaksanakan untuk mengetahui kemampuan
awal pada anak tentang kemampuan berhitung.
c. Pelaksanaan tindakan
Pada tahap pelaksanaan tindakan, peneliti melaksanakan desain
pembelajaran dengan menggunakan media dadu yang telah direncanakan dan
disusun. Tahap pelaksanaan tindakan dengan media dadi ini meliputi :
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1) Tahap mengajar
1. Peneliti melakukan kegiatan pembukaan.
2. Peneliti memberikan materi pembelajaran menggunakan media dadu.
2) Tahap belajar
1. Membuka
a) Peneliti mempersiapkan dan mengkondisikan kelas agar nyaman untuk
belajar. Peneliti membuat setting tempat duduk untuk menghadap ke
guru.
b) Peneliti mengucapkan salam untuk membuka pelajaran.
c) Peneliti memberikan gambaran sedikit mengenai materi yang akan
dipelajari pada pertemuan kali ini.
2. Kegiatan pokok
a) Hari ke-1 dan ke-2 yakni peneliti mengajak siswa mengingat kembali
konsep-konsep beritung yang sudah dipelajari sebelumnya. Setelah
siswa mulai mengerti dan mengingat kembali materi sebelumnya
berkaitan dengan penjumlahan, selanjutnya peneliti menunjukkan
permainan dadu dan menjelaskan Langkah permainannya. Kemudian
peneliti menunjukkan tiga buah dadu yang akan dipergunakan untuk
bermain dan menjelaskan fungsinya. Siswa diajak untuk melakukan
kegiatan berhitung penjumlahan dengan menggunakan permainan
dadu. Siswa diminta menjumlahkan banyaknya dadu yang dilempar
kemudian menuliskan pada buku.
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b) Hari ke-3 dan ke-4 yakni peneliti mengulangi permainan sebelumnya
guna memberikan pemahaman konsep-konsep berhitung penjumlahan.
Siswa melakukan permainan dadu secara mandiri tanpa bantuan dan
bimbingan lagi. Kegiatan yang dilakukan sama dengan permainan
sebelumnya siswa harus melempar dadu dan menjumlahkan
banyaknya dadu, kemudian siswa menuliskan pada buku jumlah mata
dadu.
c) Hari ke-5 yakni mengulang kegiatan sebelumnya untuk menguatkan
konsep berhitung yang sudah diberikan. Siswa mulai paham dan
mengerti cara memainkan permainan dadu dan mampu melakukan
penjumlah secara mandiri. Kegiatan dalam permainan dadu pada
pertemuan kali ini masih sama dengan permainan sebelumnya. Siswa
melempar dadu dan menghitung banyaknya mata dadu yang
dihasilkan kemudian baru menuliskan jumlah mata dadu pada buku.
3. Kegiatan menutup pelajaran
Siswa mengerjakan soal-soal penjumlahan sebagai evaluasi dari setiap
kegiatan yang telah dilakukan. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui
perubahan kemampuan berhitung penjumlahan dengan menggunakan
permainan dadu sebagai alat bantu pembelajarannya.
3) Tahap penghargaan
Peneliti memberikan penghargaan berupa penghargaan yang sifatnya verbal
atau berbentuk barang yang disukai subyek saat subyek mampu melakukan
intruksi yang diberikan oleh peneliti.
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4) Pengamatan (Observing)
Observasi dilaksanakan selama tindakan pada penelitian. Observasi
meliputi pemantauan saat subyek melakukan kegiatan belajar.
5) Refleksi (Reflection)
Refleksi merupakan kegiatan yang dilaksanakan guna mengkaji
keseluruhan tindakan yang telah dilakukan saat siklus pertama. Dari data
yang diperoleh, selanjutnya digunakan untuk evaluasi sebagai sarana untuk
memperbaiki penelitian atau tindakan yang akan dilakukan dan apabila
terdapat permasalahan saat siklus pertama maka tindakan-tindakan yang telah
dilakukan akan dikaji ulang.
2. Siklus 2
Refleksi pada siklus pertama menjadi acuan untuk melaksanakan siklus
kedua. Rencana tindakan yang akan dilakukan pada siklus kedua berdasar dan
berisi tentang perbaikan terhadap tindakan yang telah dilakukan pada siklus
pertama.
D. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SLB Bhakti Putera Bahagia
Klaten, Bayanan, Gesikan, Gantiwarno, Klaten. Pemilihan SLB Bhakti
Putera Bahagia Klaten sebagai tempat penelitian dikarenakan:
a. Sekolah tersebut menyelenggarakan pendidikan formal untuk siswa
tunarungu mulai dari SDLB hingga SMALB.
b. Belum digunakannya media dadu dalam pembelajaran berhitung
penjumlahan.
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2. Waktu Penelitian
Tabel 2.Waktu dan Kegiatan Penelitian
Waktu
Penelitian
Kegiatan Penelitian
Minggu I Melakukan observasi pembelajaran berhitung.
Melakukan pre-test
Minggu II Pelaksanaan tindakan siklus I pertemuan pertama dan
kedua.
Minggu III Pelaksanaan tindakan siklus I pertemuan
ketiga,melaksanakan Post-test siklus I dan refleksi.
MInggu IV Melaksanakan tindakan siklus II pertemuan pertama
dan kedua.
Minggu V Perlakuan Post-test siklus II pada peningkatan
kemampuan berhitung penjumlahan yang dialami
siswa setelah diberikan perlakuan
E. Setting Penelitian
Setting yang digunakan dalam penelitian ini adalah di dalam kelas II
SD. Setting di dalam kelas untuk mengetahui peningkatan kemampuan
berhitung siswa dengan menggunakan media dadu. Penelitian ini dilakukan di
SLB Bhakti Putera Bahagi Klaten apada pembelajaran berhitung untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media dadu terhadap peningkatan berhitung
siswa tunarungu kelas II SD.
F. Subyek Penelitian
Penelitian ini menggunakan teknik dalam menentukan subyek
penelitian secara purposive. Seperti halnya yang dijelaskan oleh Sugiyono
(2011: 218) bahwa purposive adalah teknik pengambilan sampel sumber data
dengan pertimbangan tertentu. Berdasarkan pada hal tersebut, penelitian ini
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mengambil subyek siswa tunarungu kelas II d SLB Bhakti Putera Bahagia
Klaten. Dalam penelitian ini menggunakan sebanyak 1 siswa laki-laki sebagai
subyek penelitian. Berdasarkan hasil pengamatan peneliti, diperoleh data
bahwa subyek memiliki kemampuan beritung yang kurang utamanya
berkaitan dengan beritung penjumlahan.
Adapun penetapan subyek penelitian ini didasarkan atas beberapa
kriteria penentuan subyek peneltian, yakni:
1. subyek penelitian merupakan siswa tunarungu kelas II SD SLB
Bhakti Putera Bahagi Klaten.
2. Subyek penelitian belum memahami konsep bilangan.
3. Subyek penelitian belum mampu berhitung penjumlahan.
Setelah mempertimbangkan kriteria penentuan subyek di atas maka
diperoleh 1 orang subyek penelitian siswa kelas II SD SLB Bhakti Putera
Bahagi Klaten. Dari kriteria siswa tersebut, dapat dipastikan subyek belum
memahami konsep-konsep dalam berhitung untuk memecahkan masalah
penjumlahan.
G. Teknik Pengumpulan Data
Sugiyono (2010: 308) menjelaskan bahwa teknik pengumpulan data
merupakan langkah yang paling utama dalam penelitian dikarenakan
bertujuan untuk mendapatkan data yang memenuhi standar data yang
ditetapkan. Dalam penelitian ini menggunakan beberapa teknik pengumpulan
data yang dimana masing-masing teknik menyumbangkan jenis perolehan
data yang berlainan. Teknik pengumpulan data yang peneliti gunakan,
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disesuaikan dengan arah penelitian ini dikembangkan. Teknik pengumpulan
data yang peneliti pergunakan dalam penelitian ini adalah :
1. Tes
Sukardi, (2009: 138) mendefinisikan pengertian suatu tes yakni
tidak lain merupakan satu set stimuli yang diberikan kepada subyek atau
obyek yang akan diteliti. Pada penelitian deskriptif kualitatif data
kuantitatif dapat dimanfaatkan untuk memberikan dukungan keterangan
secara deskriptif. Hal ini didasarkan atas data kuantitatif yang berupa skor
atau nilai kemampuan beritung penjumlahan siswa diperoleh dengan cara
mengetes siswa.
Tes yang dipergunakan untuk mengetes mengukur kemampuan
berhitung terkait berhitung penjumlahan. Hal ini diarahkan untuk
mengetahui tingkat kemampuan berhitung penjumlahan siswa tunarungu
kelas II SDLB. Hasil tes yang dipergunakan dimaksudkan untuk
mengungkap tidak hanya kemampuan awal, perkembangan atau perubahan
kemampuan berhitung dan kemampuan memecahan masalah penjumlaan
setelah diberikan tindakan. Tes yang diberikan terkait dengan soal-soal
penjumlahan yang berupa essay.
2. Observasi
Suharsimi Arikunto (2005: 204) menyatakan bahwa observasi
adalah pengamatan yang meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap
suatu obyek dengan menggunakan seluruh alat indera. Melalui observasi
dapat digunakan untuk memperkirakan anak termasuk dalam kategori
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remaja yang masuk pada kategori usia pubertas dan mengalami tanda-
tanda perkembangan fisik dan perubahan fisik.
Penelitian ini menggunakan metode observasi terstruktur. Pada
observasi terstruktur, semua kegiatan observasi ditetapkan berdasarkan
kerangka kerja yang memuat faktor-faktor yang telah diatur kategorinya.
Sasaran observasi dalam penelitian ini yakni siswa tunarungu kelas II
SDLB. Dalam penelitian ini, observasi dipusatkan pada proses maupun
hasil dari tindakan pemberian pemahaman konsep-konsep berhitung terkait
dengan berhitung penjumlahan dalam pembelajaran matematika.
3. Dokumentasi
Dalam penelitian ini dokumen berupa foto-foto kegiatan pelaksanaan
penelitian dari awal pembelajaran sampai berakhirnya pembelajaran.
Dokumentasi ini akan menjadi pelengkap saat akan menganalisis data.
H. Pengembangan Instrumen
Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur
variabel penelitian dengan tujuan menghasilkan data yang akurat. Menurut
Suharsimi Arikunto (2006: 160), instrumen penelitian adalah “alat bantu yang
dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data
agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan mudah dalam mengolehnya”.
Instrumen dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan berhitung khususnya dalam penjumlahan untuk siswa kelas II.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini ada dua jenis yaitu tes
(tertulis) dan observasi.
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1. Instrumen tes
Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes tertulis.
Pembuat naskah tes peningkatan kemampuan berhitung dalam
penjumlahan menggunakan kisi-kisi yang sebelumnya sudah didiskusikan
dan ditentukan oleh guru serta peneliti yang disesuaikan dengan bahan
pembelajaran. Soal dalam tes ini berisi 10 butir soal yang berupa esay
penjumlahan. Adapun kisi-kisi yang digunakan dalam instrumen tes dapat
dijelaskan sebagai berikut:
Tabel 3 . Kisi-kisi Tes Peningkatan Kemampuan Berhitung.
No Variabel Sub Variabel Indikator No butir
Jumlah
item soal
1. Kemampuan
berhitung
anak
tunarungu
- Pengetahuan
-Sikap
-Keterampilan
1. Konsep
bilangan
1,2,3,…,10
10
2. Menyelesaikan
operasi hitung
penjumlahan
1,2,3,…,10
10
3. Menuliskan
hasil operasi
hitung
penjumlahan
1,2,3,…,10
10
Jumlah 10
Keterangan :
a. Jika siswa dapat menjawab soal dengan benar mendapat skor 1.
b. Jika siwsa menjawab soal salah mendapat skor 0.
2. Instrumen Observasi
Instrumen ini dibuat untuk memperoleh data proses pembelajaran di
kelas ketika subyek diberi ptindakan dan melihat kemampuan subyek yang
tidak terungkap ketika diberi tes. Instrumen ini berfungsi sebagai
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instrumen pelengkap yang dijadikan sebagai penguat dalam membuat
kesimpulan. Adapun panduan observasi dapat dijelaskan sebagai berikut:
Tabel 4. Panduan Observasi Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak
Tunarungu.
No Variabel Sub Variabel Indikator JumlahItem
1 Ketertarikan
terhadap
permainan dadu.
Sikap a. Rasa ingin tahu pada
permainan dadu.
b. Respon saat melakukan
permainan.
c. subyek termotivasi untuk
melakukan kegiatan.
d. Respon saat Langkah
permainan dijelaskan.
2 Respon siswa
saat mengikuti
pembelajaran.
Sikap
a. Memahami perintah.
b. Subyek memperhatikan
penjelasan yang
diberikan.
3 Kemampuan
siswa dalam
menyelesaikan
soal.
Pengetahuan a. Kemampuan siswa dalam
menyebutkan bilangan.
b. Kemampuan siswa dalam
melakukan operasi hitung
penjumlahan.
4 Kejelasan materi
yang
disampaikan
Pengetahuan a. Memahami materi.
b. Subyek memiliki sikap
sportifitas
I. Validitas
Instrumen yang baik harus memenuhi dua persyaratan penting, salah
satunya yaitu valid. Valid berarti menurut cara yang semestinya. Validitas
instrumen diartikan sebagai derajat kedekatan hasil pengukuran dengan
keadaan yang sebenarnya (kebenaran), bukan masalah sama sekali benar dan
seluruhnya salah (Herawati Susilo dkk, 2009: 79). Instrumen dalam
penelitian ini adalah instrumen tes, observasi. Uji validitas dalam penelitian
ini dilakukan dengan menggunakan validitas isi.
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Validitas isi pada umumnya “ditentukan melalui pertimbanagan para
ahli. tidak ada formula matematis, namun para ahli diminta untuk mengamati
secara cermat semua item dalam tes yang hendak divaliditasi” (Sukardi 2003:
122). Ahli yang ditunjuk adalah ahli guru kelas II. Cara validasinya adalah
mereka diminta untuk mengoreksi item-item yang telah dibuat dan kemudian
mereka juga memberikan pertimbangan tentang bagaimana isi dan kejelasan
instrumen, apakah sudah relevan dengan tujuan penelitian. Instrumen tes
mengungkap kemampuan berhitung siswa, agar sesuai, maka perlu dilakukan
validasi. Dengan kata lain uji validitas isi tidak memerlukan analisis statistik
yang dinyatakan dalam bentuk bilangan-bilangan, akan tetapi uji validitas
dapat dilakukan pertimbangan (expert judgment) mengenai aspek yang akan
diukur. Dalam penelitian ini untuk menguji validitas isi instrumen dan media
dadu berdasarkan pada keterbatasan peneliti.
J. Prosedur Perlakuan
Permainan dadu ini dilakukkan oleh dua orang siswa tunarungu kelas
II SDLB. Melihat pada jenis permainan yang dapat dilakukan secara
individu, maka salah satu siswa dalam penelitian ini berfungsi sebagai
support dan teman bermain bagi subyek penelitian sambil mengamati cara
memainkannya. Pelaksanaannya, peneliti telah menyusun urutan tindakan
sebagai panduan dalam pelaksanaan perlakuan pemberian materi mengenai
pemahaman diri ini yang terintegrasi dengan mata pelajaran matematika
dengan materi perkembangan fisik berhitung penjumlahan. Adapun urutan
prosedur menunjukkan permainan dadu yaitu:
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a. Menunjukkan cara bermain dengan dadu.
b. Memberikan buku tulis untuk menuliskan jumlah mata dadu yang
dihasilkan.
c. Memberikan tiga buah dadu yang terdiri dari dua dadu berisi mata dadu
dan satu dadu berisi lambang jumlah.
Prosedur Pelaksanaan:
1. Media dadu disajikan semenarik mungkin agar memacu minat
siswa dalam belajar. Dadu yang dibuat peneliti tidak jauh berbeda
dengan dadu pada umumnya. Namun untuk membantu
mempermudah anak dalam mengenal konsep bilangan, tanda
bilangan dan proses penjumlahan, maka dadu pada permainan ini
dibuat tiga buah dengan ukuran yang lebih besar dan mata dadu
diubah dengan gambar yang menarik. Dua dadu untuk bilangan
dan satu dadu untuk tanda baca matematika.
2. Langkah permainan sebagai batasan dan mengatur jalannya
permainan. Langkah permainan dibuat sesuai dengan tujuan
pembelajaran untuk membantu siswa dalam bermain dan belajar.
3. Materi mengenai berhitung penjumlahan yang diberikan
merupakan materi fungsional yang disesuaikan dengan
kemampuan siswa.
4. Diupayakan menghindari gaya mengajar formal, dan
mengusahakan untuk menciptakan suasana santai.
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Setelah diberi perlakuan dengan menggunakan permainan dadu,
selanjutnya dilakukan post-test dengan memberikan soal-soal penjumlahan
untuk mengetahui apakah terjadi peningkatan kemampuan berhitung setelah
diberikan perlakuan.
K. Analisis Data
Data hasil penelitian pada penelitian ini disajikan dalam grafik setelah
sebelumnya melalui perhitungan secara persentase. Dalam penelitian ini,
grafik dipergunakan untuk menunjukkan perubahan data untuk setiap sesinya
serta menunjukkan skor rata-rata data pada saat membandingkan hasil pre-
test dan post-test.
Setelah proses pengumpulan data dan data sudah terkumpul, maka
langkah selanjutnya adalah menganalisis data yang telah diperoleh untuk
menguji hipotesis yang diajukan. Teknik analisis yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif maksudnya
dalam penelitian ini semua data yang telah dikumpulkan akan dilaporkan
dalam bentuk skor, kemudian diinterpretasikan secara kualitatif untuk diambil
kesimpulan.
Proses analisis data diawali dari menelaah seluruh data yang bersumber
dari hasil tes dan observasi yang telah dicatat. Tahap berikutnya yaitu
menyusun data yang diperoleh dari keseluruhan observasi kemudian diolah
untuk mengetahui hasil dari penelitian dan dianalisis secara individu.
Nilai yang didapat kemudian dianalisis untuk mengetahui besarnya
peningkatan kemampuan berhitung dalam penjumlahan. Untuk memperoleh
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skor prestasi hasil belajar berhitung dalam pemjumlahan menggunakan rumus
berikut (Ngalim Purwanto, 2006: 101):
NP = x 100
Keterangan :
NP : Nilai persen yang dicari atau diharapkan
R : Skor mentah yang diperoleh siswa
SM : Skor maksimum ideal dari tes yang bersangkutan
100 : Bilangan tetap
Setelah nilai didapatkan dengan rumus diatas, maka untuk mengetahui
mengenai pengaruh penggunaan media dadu terhadap kemampuan berhitung
penjumlahan mencakup kemampuan dalam penguasaan konsep-konsep
operasi hitung yang akan digunakan dalam berhitung penjumlahan dalam
penelitian ini menggunakan statistik deskriptif yang penyajian datanya melalui
tabel, grafik, dan histogram.
Selanjutnya hasil analisis dikategorikan dengan menggunakan tabel
presentasi (Ngalim Purwanto 2004: 24), sebagai berikut :
Tabel 5. Pedoman Penilaian
Tingkat Penguasaan (%) Kategori / Predikat
86-100
76-84
50-75
25-49
>24
Sangat Baik
Baik
Cukup
Rendah
Rendah Sekali
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Deskripsi Lokasi Penelitian
Lokasi Pengambilan data penggunaan media dadu terhadap peningkatan
kemampuan berhitung penjumlahan siswa tunarungu kelas II dilakukan di
SLB B.C Bhakti Putera Bahagia klaten, merupakan sekolah penyelenggara
pendidikan khusus untuk tunarungu (B), tunagrahita (C).
Adapun visi SLB B.C Bhakti Putera Bahagia klaten dalam melaksanan
pendidikan yakni, “terwujudnya kemandirian anak berkebutuhan khusus
melalui layanan pendidikan yang bermutu, sehingga dapat diterima
masyarakat, mendapat kesempatan kerja, memperoleh fasilitas yang
memadai, berperan aktif secara inklusif dalam kehidupan keluarga,
bermasyarakat, berbangsa dan bernegara”. Program yang dirancang sekolah
dalam mendukung visi sekolah yaitu tertulis dalam misi sekolah antara lain:
1) mewujudkan sistem pendidikan yang efektif, efisien, dari tingkat pra
sekolah sampai tingkat menengah atas; 2) Menyelenggarakan pelatihan sesuai
kompetensi yang diperlukan anak berkebutuhan khusus dengan
mengutamakan kemanfaatan; 4) melibatkan peran serta orang tua,
masyarakat, serta instansi terkait dalam perencanaan, penyelenggaraan,
pemantauan, dan evaluasi proses sekolahm sebagai wujud akuntabilitas
publik; 6) Menyelenggarakan manajemen berbasis sekolah.
Gedung yang dipergunakan dalam belajar mengajar terdiri dari 13
ruangan dan ruangan lain yang dipergunakan sebagai ruang perpustakaan,
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ruangan bimbingan dan konseling, UKS, kantor TU, ruang guru. SLB B.C
Bhakti Putera Bahagia klaten dilengkapi pula dengan fasilitas-fasilitas
penunjang pembelajaran yakni ruang komputer, perpustakaan, ruang
keterampilan, ruang khusus belajar IPA (laboratorium IPA) dan aula. Adapun
sarana penunjang lainnya adalah beberapa peralatan olahraga, taman bermain,
lapangan olahraga, musholla, dan tempat parkir. Penelitian ini dilaksanakan
dengan mengambil setting ruang kelas II.
2. Deskripsi Subyek Penelitian
Siswa dalam penelitian ini adalah anak tunarungu yang duduk di kelas
dasar II SLB B.C Bhakti Putera Bahagia Klaten. Siswa berjumlah 1 orang.
Deskripsi siswa akan dijelaskan sebagai berikut:
1) Identitas siswa
Nama (inisial) : KD
Jenis kelamin : Laki-laki
Umur : 8 tahun
2) Karakteristik siswa
a) Karakteristik kelainan: siswa merupakan penyandang tunarungu
b) Karakteristik akademik:
Siswa lebih banyak diam dan melamun ketika proses pembelajaran
berlangsung. Kemampuan dan daya ingatnya tidak cukup baik dibanding
dengan teman-temannya. Pada mata pelajaran matematika siswa mengalami
hambatan terutama pada materi berhitung.
c) Karakteristik sosial:
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Siswa bersosialisasi cenderung lebih tertutup dan lebih sering
menggunakan bahasa isyarat. Suara yang dihasilkan siswa kurang jelas dan
artikulasinya tidak begitu baik. Dalam proses pembelajaran siswa sedikit
tertinggal dari teman sebaya dikelasnya. Kemampuan dalam memahami
perintah yang diberikan juga tidak cukup baik.
3. Deskripsi Kemampuan Awal tentang Kemampuan Berhitung
penjumlahan
Kemampuan awal yang dimiliki oleh siswa tentang berbagai
kemampuan diungkap melalui tes kemampuan awal. Tes kemampuan awal
adalah tes yang berisikan tentang instrumen yang digunakan untuk
mengungkap berbagai macam kemampuan siswa sebelum diberikan tindakan
dan diberikan dengan menyajikan tes unjuk kerja atau tes performance. Siswa
dibimbing atau diberi instruksi untuk melakukan kegiatan menghitung
penjumlahan.
Kemampuan yang akan melalui tes kemampuan awal yaitu,
penguasaan konsep bilangan, penyelesaian operasi hitung penjumlahan dan
penulisan hasil operasi hitung penjumlahan. hasil tes kemampuan awal
sebagai berikut:
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Tabel 6. Kemampuan Awal tentang Kemampuan Berhitung Penjumlahan
No Indikator Skor Kategori
1 Konsep bilangan 45 Kurang
2 Menuliskan hasil operasi hitung penjumlahan 45 Kurang
3 Menyelesaikan operasi hitung penjumlahan 30 Kurang
a. Siswa KD
Kemampuan awal berhitung penjumlahan siswa KD dijelaskan pada
tiap aspek dijabarkan sebagai berikut:
1) Media
Kemampuan dasar pada saat kemampuan awal atau pre-test, siswa
nampak bingung terhadap media dadu yang dipergunakan untuk kegiatan
menghitung dan beberapa soal penjumlahan yang diberikan. Siswa juga
nampak sesekali gelisah dan lebih banyak melamun dari pada mengerjakan
soal. Siswa cenderung pasif dan mengamati teman-temannya dan sekeliling.
Apabila tidak ditegur untuk melanjutkan pekerjaannya siswa hanya diam
sepanjang pelajaran.
2) Kemampuan dasar
Pada tes kemampuan awal tentang kemampuan dasar berhitung
penjumlahan, siswa cenderung ingin segera menyudahi pekerjaannya dan
kurang perduli dengan hasil yang dikerjakannya. Karena tidak memiliki
pemahaman tentang konsep bilangan dan konsep penjumlahan sering kali
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membuat anak kesulitan dalam berhitung, sehingga ketika menjawab butir
soal-soal siswa kurang teliti dan seadanya.
Gambar 4. Histogram Kemampuan Awal tentang Kemampuan Berhitung
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konsep bilangan menuliskan hasil menyelesaikan
4. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan Siklus I Peningkatan Kemampuan
Berhitung Penjumlahan
Pelaksanaan terdiri dari lima kali pertemuan, satu kali pertemuan 2 jam
pelajaran, 1 jam pelajaran 35 menit. Pelaksanaaan yang diberikan kepada
siswa terkait dengan pembelajaran berhitung mulai dari pengenalan konsep
bilangan kemudian berhitung penjumlahan satu bilangan dengan
menggunakan permainan dadu. Pelaksanaan tindakan dalam pembelajaran
langsung diberikan oleh peneliti sekaligus merangkap menjadi guru siswa.
Satu kali pertemuan untuk pelaksanaan tes setelah tindakan siklus I. Satu kali
pertemuan terdiri dari 2 jam pelajaran dan setiap 1 jam pelajaran dilaksanakan
35 menit. Pelaksanaan tindakan pada siklus I sebagai berikut:
a. Tahap persiapan
Tahap persiapan diawali dengan kegiatan pembelajaran berupa
pemberian materi mengenal jenis dan nama kegiatan yang akan dilakukan
dalam proses kegaiatan berhitung penjumlahan.
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b. Tahap pelaksanaan
Tahapan pelaksanaan adalah peneliti memberikan contoh dengan
pemberian instruksi yang jelas pada setiap proses yang ada di dalam proses
kegiatan berhitung penjumlahan yang kemudian ditirukan oleh siswa. peneliti
memberikan apersepsi kepada siswa mengenai berhitung penjumlahan untuk
mengingatkan kembali siswa dengan materi yang sudah diajarkan.
Selanjutnya peneliti memperlihatkan media dadu dan menjelaskan langka-
langkah penggunaan dan aturan permainannya.
c. Tahap penutupan
Tahap penutupan terdiri dari evaluasi terhadap siswa dengan cara
mengamati setiap catatan dan laporan dari setiap tahapan yang telah
dilakukan sebelumnya dan kemudian di analisis. Evaluasi juga mencakup
dalam perilaku yang dilakukan oleh siswa. Pelaksanaan tindakan tersebut
dapat dijelaskan sebagai berikut:
1) Pertemuan pertama
a) Kegiatan awal
Guru membuka dengan berdoa dan mengucap salam, peneliti memberi
instruksi untuk berdoa sebelum kegiatan berhitung dimulai. Siswa
dipersiapkan dan diminta untuk mengikuti langkah-langkah dalam permainan
dadu dan memperhatikan peneliti. Peneliti menyiapkan media atau
perlengkapan yang digunakan untuk latihan yaitu dadu.
55
b) Kegiatan inti
(1)Guru memberikan apersepsi kepada siswa mengenai berhitung
penjumlahan untuk mengingatkan kembali siswa dengan materi yang
sudah diajarkan.
(2)Siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep bilangan.
Kondisi siswa di dalam kelas lebih banyak melamun dan memeperhatikan
temannya. Saat peneliti menunjukkan permainan dadu siswa tidak
merespon dan terlihat kebingungan..
(3)Guru mengeluarkan tiga dadu yang yang akan digunakan dalam permainan
tersebut, dua dadu dengan sisi-sisinya dilengkapi mata dadu satu sampai
enam, satu dadu berupa lambang penjumlahan.
(4)Siswa masih dibimbing dalam menjalankan permainan. Sikap dalam
mengikuti pembelajaran sangat pasif dan cenderung menunggu perintah.
Siswa tidak akan menjalankan permainan meski tau saat itu urutannya
apabila tidak ditegur temannya.
(5)Kemampuan siswa dalam menjumlahkan masih sangat rendah bahkan dari
10 kali lemparan dadu siswa hanya mampu menghitung secara mandiri
dengan jawaban benar sebanyak 4 kali. Apabila kedua dadu mengeluarkan
banyak mata dadu besar, seperti 5 dan 6 siswa mulai kebingungan dalam
menghitungnya.
c) Penutup
(1) Guru mengajak siswa untuk membaca kembali materi yang telah
diselesaikan oleh siswa.
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(2) Guru mengajak siswa untuk menutup kegiatan dengan berdoa.
2) Pertemuan kedua
a) Kegiatan awal
Guru membuka dengan berdoa dan mengucap salam, peneliti memberi
instruksi untuk berdoa sebelum kegiatan berhitung dimulai. Siswa
dipersiapakan untuk memulai kegiatan tetapi siswa masih butuh bimbingan
dan arahan.
b) Kegiatan inti
(1)Pertemuan 2 siswa masih belum mampu mengikuti alur permainan dadu.
(2)Siswa belum mampu memberikan respon yang baik, ketika permainan
berlangsung siswa menunggu kapan guru atau temannya member arahan
untuk memulai.
(3)Siswa hanya mampu menjawab 5 kali penjumlahan mata dadu dengan
benar secara mandiri dari 10 kali lemparan dadu.
(4)Siswa tampak pasif tanpa ekspresi. Siswa kurang dapat menikmati
permainan seperti teman lainnya. Selain itu ketika siswa ditanya berapa
banyak mata daduyang keluar, siswa tampak bingung dan ragu-ragu.
(5)Siswa masih mengalami kesulitan pada penjumlahan bilangan 5 dan 6 atau
6 dan 6, sehingga membutuhkan bantuan.
c) Penutup
(1) Guru mengajak siswa untuk membaca kembali materi yang telah
diselesaikan oleh siswa.
(2) Guru mengajak siswa untuk menutup kegiatan dengan berdoa.
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3) Pertemuan ketiga
a) Kegiatan awal
Guru membuka dengan berdoa dan mengucap salam, peneliti memberi
instruksi untuk berdoa sebelum kegiatan berhitung dimulai. Siswa sudah
siap untuk bermain tanpa harus diperintahkan
b) Kegiatan inti
(1)Pertemuan ketiga sesi pertama, Mulai mandiri dalam menjalankan
permainan meski masih sering salah dalam proses menjumlahkan mata
dadu yang didapatnya. Namun secara keseluruhan sudah mampu
mengikuti jalannya permainan dan menerapkan aturan-aturan permainan.
(2)Guru hanya memberikan media yang dipergunakan dalam kegiatan
berhitung dan siswa sudah menunjukkan perubahan untuk memulai tanpa
menunggu arahan dari guru.
(3)Siswa dalam mengikuti permainan jauh lebih rileks dari sebelumnya.
Siswa mulai menikmati permainan dan berusaha menyelesaikannya.
Terjadi komunikasi antara siswa dengan temannya saat bermain membuat
suasana lebih menyenangkan.
(4)Kemampuan siswa dari 10 kali lemparan dadu siswa mampu
menyelesaikan 7 kali penjumlahan mata dadu secara mandiri.
(5)Siswa masih mengalami kesulitan dalam menjumlahkan mata dadu 6 dan
6. Kadang mata dadu yang dihitung terlewat atau kadang kurang dari hasil
seharusnya.
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c) Penutup
(1)Guru mengajak siswa untuk membaca kembali materi yang telah
diselesaikan oleh siswa.
(2)Setelah itu peneliti mengajak siswa untuk menutup kegiatan dengan
berdoa.
4) Pertemuan keempat
a) Kegiatan awal
Guru membuka dengan berdoa dan mengucap salam, peneliti memberi
instruksi untuk berdoa sebelum kegiatan berhitung dimulai. Siswa siswa
sudah lebih siap untuk bermain, perlengkapan permainan sudah disiapkan
tanpa harus diperintah.
b) Kegiatan inti
(1)Pada pertemuan empat, siswa sudah mampu bermain secara mandiri.
Bimbingan dari guru mulai jarang terlihat dalam kegiatan permainan dadu.
(2)Kemampuan siswa dari 10 kali lemparan dadu siswa mampu menjawab
benar sebanyak 8 kali penjumlahan mata dadu secara benar dan mandiri.
(3)Pada penjumlahan mata dadu 6 dan 6 siswa sudah mampu menghitung
sesekali benar dan kadang juga salah.
(4)Guru sudah tidak membimbing dan hanya mengamati jalannya permainan.
Siswa juga mulai melakukan interaksi dengan teman-temannya saat
bermain. Menunjukkan ekspresi yang berbeda ketika pertama kali
bermain.
59
c) Penutup
(1)Guru mengajak siswa untuk membaca kembali materi yang telah
diselesaikan oleh siswa.
(2)Guru memimpin do’a bersama mengakhiri kegiatan.
5) Pertemuan kelima
a) Kegiatan awal
Guru membuka dengan berdoa dan mengucap salam, peneliti memberi
instruksi untuk berdoa sebelum kegiatan berhitung dimulai. Siswa mampu
melakukan permainan secara mandiri tanpa ada bimbingan atau arahan
dari guru untuk memulai permainan.
b) Kegiatan inti
(1)Pada pertemuan kelima siswa mampu menghitung jumlah dadu tanpa
menunggu perintah, sudah mengerti ketika tiba gilirannya untuk bermain.
(2)Siswa mampu berinteraksi dan mulai menyelesaikan kegiatan dengan baik.
(3)Siswa sudah memahami peraturan permainan tanpa bimbingan dan mampu
menyelesaikan permainan secara mandiri. Dari 10 kali lemparan dadu
yang dilakukan siswa mampu menjawab hitungan penjumlahan dengan
benar secara mandiri sebanyak 9 kali.
(4)Pada sesi terakhir siswa masih sesekali mengalami kesulitan dalam
menjumlahkan dua mata dadu dengan jumlah besar. Namun tidak sama
dengan pelaksanaan pada saat awal permainan, frekuensinya sudah sedikit
berkurang. Kadang dari 3 kali lemparan dadu dan menghasilkan dua mata
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dadu dengan bilangan besar seperti, 6 dan 6 siswa mampu menjawab dua
kali benar.
c) Penutup
(1)Guru mengucapkan terima kasih karena siswa sudah mengikuti kegiatan
dengan baik dan mengakhiri dengan do’a.
5. Hasil Tindakan Siklus I Peningkatan Kemampuan Brehitung
Penjumlahan
Data tentang kemampuan berhitung penjumlahan pada siklus I dapat
dilihat pada tabel berikut :
Tabel 6. Kemampuan Berhitung penjumlahan Siklus I
No
Siswa Kemampuan Awal Setelah Tindakan
Siklus I
Peningkatan
Skor Kategori Skor Kategori Skor
1. KD 38.3 Kurang 66 Sedang 27.7
Tabel 6. Memperlihatkan bahwa skor yang diperoleh siswa AK setelah
diadakan tindakan pada siklus I mengalami peningkatan skor dari awal 38.3
menjadi 66. Peningkatan skor yang tercatat adalah sebanyak 27.7.
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Gambar 5. Histogram perbedaan dan hasil antara Kemampuan Awal tentang
Kemampuan Berhitung Pada Siklus I
0
10
20
30
40
50
60
70
kemampuan awal siklus I
6. Refleksi Tindakan Siklus I Peningkatan Kemampuan Berhitung
Penjumlahan
Kemampuan berhitung penjumlahan yang diperoleh setelah diberikan
tindakan pada siklus I mengalami peningkatan dibandingkan dengan
kemampuan awal. Walaupun peningkatan tersebut belum optimal karena
masih terdapat beberapa aspek yang nilai respon mandiri belum optimal.
Berdasarkan hasil observasi, beberapa permasalahan yang terungkap
yaitu :
a. Siswa pasif dalam kegiatan yang sedang dilakukan.
b. Siswa lebih banyak melamun dan kurang memperhatikan apa yang
dijelaskan oleh guru.
c. Siswa masih perlu bimbingan dan arahan dari guru.
Sesuai dengan hasil tes performance dan hasil observasi, serta hasil
analisis yang telah dilakukan, tindakan pada siklus I telah membantu
meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan pada anak dengan
tunarungu sebagai siswa namun belum berhasil mencapai kriteria ketuntasan
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minimal yang optimal karena masih ada aspek atau bagian yang hanya
mencapai batas bawah kriteria ketuntasan minimal. Oleh karena itu peneliti
merencanakan untuk melaksanakan tindakan pada siklus II. Tujuan yang
dimaksud adalah untuk memperbaiki hal-hal dan aspek yang masih kurang.
Tindakan perbaikan yang dilaksanakan pada siklus II yaitu:
a. Peneliti melakukan pengulangan latihan yang belum dikuasai secara
maksimal oleh siswa meliputi:
1) Mengulang kegiatan berhitung yang belum mencapai dengan maksimal.
2) Mengulang langkah-langkah dalam kegiatan permainan dadu, sehingga
akan memantapkan kemampuan dan memori siswa untuk bisa melakukan
kegiatan berhitung penjumlahan secara maksimal.
7. Deskripsi Pelaksanaan Tindakan Siklus II Peningkatan Kemampuan
Berhitung Penjumlahan
Pelaksanaan siklus II berisikan kegiatan yang bertujuan untuk
memperbaiki tindakan sebelumnya yang telah diberikan pada siklus I.
Perbaikan yang diberikan berupa pemberian latihan yang semakin banyak
jumlahnya, mengulang kegiatan, memperjelas langkah-langkah permainan,
dan memberikan kegiatan yang dirangkai menjadi sebuah kegiatan yang utuh.
Peneliti selain memberikan tindakan berupa kegiatan berhitung, juga
melakukan pengamatan yang bersifat objektif tentang perilaku siswa saat
melakukan kegiatan berhitung. Berikut adalah pelaksanaan tindakan pada
siklus II:
a. Pertemuan pertama, siklus II
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1) Kegiatan awal
Siswa dipersiapkan untuk mengikuti kegiatan berhitung penjumlahan.
Selanjutnya, siswa diminta untuk berdoa sebelum melakukan kegiatan.
Peneliti memberikan materi dan pertanyaan yang bersifat sama dengan
kegiatan yang akan dipelajari.
2) Kegiatan inti
a) Guru menjelaskan kembali langkah-langkah yang digunakan dalam
kegiatan berhitung penjumlahan.
b) Siswa kemudian diminta mempraktikkan langkah-langkah yang diberikan
agar anak mampu menyelesaikan kegiatan berhitung penjumlahan
c) siswa tampak mulai yakin dan percaya diri dalam mengerjakan butir-butir
soal yang diberikan secara mandiri.
d) Siswa mulai terbiasa mengerjakan soal-soal yang sebelumnya pernah
diberikan. Selain itu siswa dapat mengerjakan hitungan penjumlahan
secara mandiri.
e) Dari 10 kali lemparan dadu siswa mampu menyelesaikan 7 kali
penjumlahan mata dadu secara mandiri.
f) Siswa dalam menjumlahkan mata dadu besar seperti 6 dan 6 sudah hampir
menguasai walaupun masih agak bingung dalam menghitung hasil dari
penjumlahan tersebut.
3) Penutup
a) Guru meminta siswa untuk berdoa sebagai tanda bahwa pertemuan
pertama telah berakhir.
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b. Pertemuan kedua, siklus II
1) Kegiatan awal
Siswa dipersiapkan untuk mengikuti latihan berhitung penjumlahan.
Siswa. Sebelum kegiatan dimulai, peneliti mengucapkan salam dan siswa
diwajibkan menjawab. Selanjutnya, siswa diminta untuk berdoa sebelum
melakukan kegiatan. Peneliti memberi materi dan pertanyaan yang bersifat
sama dengan kegiatan yang akan dipelajari.
2) Kegiatan inti
a) Guru tidak lagi memberikan conoh langkah-langkah yang akan digunakan.
b) Siswa langsung mempraktikkan langkah-langkah tanpa harus diminta
untuk melakukan.
c) Siswa sudah terbiasa mengerjakan soal-soal yang sebelumnya pernah
diberikan. Selain itu siswa dapat mengerjakan hitungan penjumlahan
secara mandiri.
d) Dari 10 kali lemparan dadu siswa mampu menyelesaikan 8 kali
penjumlahan mata dadu secara mandiri.
e) Dalam menjumlahkan mata dadu besar seperti 6 dan 6 siswa mulai mampu
menjumlahkan dengan benar.
3) Penutup
a) Guru meminta siswa untuk berdoa sebagai tanda bahwa pertemuan
pertama telah berakhir.
c. Pertemuan ketiga, siklus II
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1) Kegiatan awal
Siswa dipersiapkan untuk mengikuti kegiatan berhitung penjumlahan.
Sebelum latihan dimulai, peneliti mengucapkan salam dan siswa diwajibkan
menjawab. Selanjutnya, siswa diminta untuk berdoa sebelum melakukan
latihan. Peneliti memberi materi dan pertanyaan yang bersifat sama dengan
kegiatan yang akan dipelajari.
2) Kegiatan inti
a) Guru hanya memperhatikan siswa memulai kegiatan berhitung
penjumlahan.
b) Siswa langsung menyelesaikan kegiatan berhitung dengan percaya diri dan
mengerjakan hitung penjumlahan secara mandiri.
c) Dari 10 kali lemparan dadu siswa mampu menyelesaikan 10 kali
penjumlahan mata dadu secara mandiri.
d) Penjumlahan mata dadu besar siswa sudah dapat menjumlahkan dengan
benar dan secara mandiri.
3) Penutup
a) Guru meminta siswa untuk berdoa sebagai tanda bahwa pertemuan
pertama telah berakhir.
8. Hasil Tindakan Siklus II Peningkatan Kemampuan Berhitung
Penjumlahan
Sesuai dengan hasil evaluasi yang dilakukan pada tindakan siklus II,
dapat diketahui bahwa kemampuan berhitung penjumlahan pada siswa
mengalami peningkatan dibandingakan kemampuan awal dan setelah
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diberikan tindakan pada siklus I. Tabel berikut akan menampilkan data-data
yang telah dicapai pada siklus II, yaitu:
Tabel 7. Kemampuan Berhitung Penjumlahan Siklus II
No.
Siswa Kemampuan
Awal
Setelah Tindakan
Siklus II
Peningkatan
Skor Kategori Skor Kategori Skor
1. KD 38.3 Kurang 83.3 Baik 45
Tabel 7. menunjukkan bahwa skor yang diperoleh KD mengalami
peningkatan dari 38.3, pada tes kemampuan awal menjadi 83.3, pada tes
setelah tindakan siklus II dengan peningkatan sebesar 45.
Gambar 6. Histogram Kemampuan Berhitung Siklus II
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9. Analisis Data Peningkatan Kemampuan Berhitung Penjumlahan
Hasil dari observasi dan tes performance kemampuan berhitung
penjumlahan digunakan untuk menganalisis data. Data yang diperoleh dari
skor yang didapat oleh siswa KD pada kemampuan awal, setelah tindakan
pada siklus I, dan setelah tindakan siklus II disajikan dalam tabel sebagai
berikut:
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Tabel 8. Kemampuan Berhitung Penjumlahan
No Siswa Sumber data Setelah Tindakan
Siklus I
Setelah Tindakan
Siklus II
Skor Kategori Skor Kategori
1. KD Tes
performance
66 Sedang 83.3 Baik
Tabel 8. Menunjukkan bahwa berdasarkan tindakan setelah siklus II,
kemampuan berhitung penjumlahan mengalami peningkatan dibandingkan
kemampuan pada siklus I. Siswa KD pada tindakan siklus I mendapat
kategori tes performance sedang sedangkan pada siklus II kategori tes
performance baik.
Deskripsi mengenai kemampuan awal, setelah tindakan siklus I, dan
setelah tindakan siklus II tentang kemampuan bina diri mandi pada subyek
dapat dilihat pada histogram berikut:
Gambar 7. Histogram Kemampuan Awal, Setelah Tindakan Siklus I, dan Setelah
Tindakan Siklus II tentang Kemampuan Berhitung
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Peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan dapat dilihat dalam
tabel sebagai berikut:
Tabel 9. Peningkatan Kemampuan Berhitung Penjumlahan
No Siswa Persentase
Awal
Persentase
Siklus I
Persentase
Siklus II
Persentase
Peningkatan
Siklus
I
Siklus
II
1. KD 38.3 66 83.3 27.7 45
Tabel 9. Menunjukkan pencapaian peningkatan pada siswa. Dari tes
kemampuan awal, tes setelah tindakan I, dan tes setelah tindakan II.
Pencapaian kemampuan bina diri pada siswa dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Siswa KD
Perolehan persentase skor siswa pada kemampuan awal sebesar kurang,
meningkat menjadi sedang setelah tindakan siklus I dan meningkat menjadi
baik setelah tindakan siklus II. Pencapaian peningkatan setelah tindakan
siklus I yaitu sedang dan peningkatan setelah tindakan siklus II yaitu baik.
Kemampuan berhitung penjumlahan siswa dalam berhitung penjumlahan
semakin meningkat.
B. Pembahasan
Tindakan dalam penelitian ini berupa penggunaan media dadu untuk
meningkatkan kemampuan berhitung penjumlahan pada siswa. Tindakan
dilaksanakan dalam dua siklus. Setelah dilakukan tes kemampuan awal, siswa
diberikan tindakan berupa penerapan media dadu. Peningkatan kemampuan
berhitung penjumlahan dapat dilihat dengan cara siswa mengikuti dan
menyelesaikan kegiatan berhitung yang diberikan oleh peneliti.
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Hasil yang diperoleh pada siklus I sudah mencapai atau di atas batas
kriteria ketuntasan minimal, namun pada praktiknya terdapat langkah-langkah
siswa saat melakukan berhitung penjumlahan yang belum optimal.
Berdasarkan hal tersebut, maka perlu diberi tindakan siklus II. Tindakan
siklus II dilakukan lebih terencana berdasarkan hasil refleksi siklus I. Setelah
pemberian siklus II, diketahui peningkatan kemampuan berhitung
penjumlahan dengan baik.
Beberapa perbaikan yang dilakukan pada saat pemberian tindakan pada
siklus II memberikan peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan pada
siswa. Perbaikan yang dilakukan antara lain mengulang materi kegiatan,
pemberian bimbingan dan bantuan pada saat siswa sudah mampu
mengerjakan namun belum bisa sempurna.
Pemberian tindakan melalui penggunaan media dadu merupakan salah
satu media yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar bagi siswa
tunarungu dalam menanamkan konsep beritung. Hal ini didasarkan atas dasar
permainan dadu dapat memberikan daya tarik kepada siswa dan
memunculkan minat belajar sehingga hambatan-hambatan belajar yang
terdapat pada diri siswa tunarungu dalam mempelajari operasi hitung
penjumlahan. Selain itu, dengan menggunakan permainan dadu ini mampu
mengurangi ketidakpahaman siswa mengenai penjelasan suatu materi berupa
konsep-konsep berhitung, permainan dadu ini pun mampu merepresentasi
hal–hal yang tidak terlihat dari dalam kegiatan berhitung.
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Hambatan yang sering dialami anak tunarungu salah satunya adalah
hambatan dalam berhitung, sehingga anak tunarungu kurang mengerti dalam
hal pemahaman konsep bilangan. Oleh karena itu untuk meningkatkan
kemampuan anak tunarungu harus dengan media yang sesuai agar anak dapat
mengurangi kesulitan yang dihadapi anak tersebut.
Dadu adalah bentuk dari suatu benda yang biasanya kita gunakan
dalam permainan. Dalam Wikimedia menyebutkan “kata Dadu berasal dari
bahasa latin “datum”yang berarti sesuatu yang diberikan atau dimainkan.
Dadu adalah sebuah obyek kecil yang umumnya berbentuk kubus yang
digunakan untuk menghasilkan angka atau symbol acak. Dadu adalah kubus
kecil berisi (biasanya terbuat dari kayu, tulang, gading, atau plastik), pada
sisinya diberi mata 1-6 yang diatur sedemikian rupa yang saling berlawanan
selalu berjumlah 7 (kamus besar bahasa Indonesia, 2002:228). Dadu juga
merupakan media yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika
untuk mengembangkan kemampuan operasi penjumlahan. Hal ini relevan
dengan pendapat jones (1993:82) bahwa dadu dapat membantu anak dalam
membangun konsep bilangan dan berhitung, berhitung disini adalah
menghitung jumlah mata dadu.
Sebagai upaya untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa
tunarungu kelas II SD terkait dengan kemampuan berhitung, peneliti
merancang suatu model media atau alat bantu penyampaian pesan atau materi
pembelajaran yakni menggunakan media dadu. Peneliti berasumsi bahwa
dengan menggunakan media dadu lebih mudah untuk memahami konsep
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berhitung yang terkait dengan pengenalan angka dan kegiatan penjumlahan.
Peneliti juga memiliki asumsi lain bahwasanya semua orang menyukai suatu
permainan dan gambar termasuk siswa tunarungu yang lebih menggunakan
kemampuan visualnya dalam berinteraksi, serta cenderung tertarik dengan hal-
hal yang menarik.
Melalui penggunaan media dadu ini, diharapkan siswa tunarungu
mampu mencapai output atau tujuan akhir dari pemberian materi mengenai
berhitung penjumlahan. Adapun hasil akhir yang diinginkan pada siswa
tunarungu yakni siswa mampu mengerjakan soal-soal hitung penjumlahan dan
dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Latihan kemampuan berhitung penjumlahan menggunakan media dadu
terdiri dari empat tahapan sistematis berupa perencanaan, tindakan,
pengamatan, dan refleksi.. Tahap perencanaan dengan melihat pedoman tes
unjuk kerja, pedoman observasi, melakukan pretest, Menyusun strategi dan
rencana pembelajaran. Tahap pelaksanaan latihan kemampuan berhitung
penjumlahan dimulai dari langkah-langkah permainan oleh peneliti kemudian
siswa mengikuti langkah-langkah yang dimaksud peneliti, jika siswa
mengalami kesulitan, peneliti akan memberikan bantuan sesuai dengan aturan
yang telah ditetapkan, dan juga jika siswa mampu mngerjakan dengan baik,
maka peneliti akan segera memberikan penguatan yang bersifat verbal atau
nonverbal. Tahap pengamatan mengamati respon, kemampuan dan
pemahaman materi tentang kemampuan berhitung. Tahap refleksi mengulang
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kegiatan berhitung dan mengulang langkah-langkah kegiatan permainan dadu
untuk meningkatkan kemampuan dan memori siswa
Nilai yang didapat kemudian dianalisis untuk mengetahui besarnya
peningkatan kemampuan berhitung dalam penjumlahan. Untuk memperoleh
skor prestasi hasil belajar berhitung dalam pemjumlahan menggunakan rumus
(Ngalim Purwanto, 2006: 101).
Berdasarkan hasil pre test dan post test siklus II diketahui bahwa siswa
mengalami peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan dari skor 38.3,
pada saat pre test dan 66 pada saat dilakukannya post test siklus II, hal ini
menunjukkan bahwa siswa KD mengalami peningkatan skor 83.3.
C. Keterbatasan Penelitian
Penelitian tentang peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan bagi
anak dengan tunarungu terdapat beberapa keterbatasan, antara lain:
1. Penelitian ini tidak dapat digeneralisasikan dan diterapkan di sekolah lain,
kecuali subyek yang memiliki karakteristik sama seperti kriteria subyek
yang terdapat di dalam penelitian ini.
2. Pelaksanaan uji coba dengan penggunaan media dadu di dalam
memberikan latihan kemampuan berhitung penjumlahan terbatas pada
siswa yang dijadikan siswa penelitian, untuk pelaksanaan uji coba di luar
siswa penelitian belum dapat dilaksanakan sehingga tingkat keefektifannya
bisa berbeda.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa penerapan media dadu dapat meningkatkan kemampuan
berhitung penjumlahan pada anak tunarungu. Selain itu, juga terjadi perubahan
perilaku seperti kemauan mengamati pada saat pembelajaran, lebih aktif
selama pembelajaran, dan lebih termotivasi seperti aktif bertanya dan
menjawab pertanyaan yang diajukan. Pada saat dilakukan test pra tindakan
subjek belum paham dan harus dibimbing oleh guru, setelah diberi tindakan
siklus I subjek mulai mengerjakan secara mandiri, tetapi belum memenuhi
KKM, dilanjutkan dengan pemberian siklus II. Hasil pencapaian sebelum
penerapan media dadu, nilai rata-rata subjek mencapai nilai 38,3 pada (pre
test), sedangkan setelah diberi perlakuan (post test) nilai rata-rata mencapai
83,3, diketahui bahwa subjek penelitian mengalami peningkatan nilai rata-rata
sejumlah 45. Dengan peningkatan nilai rata-rata 45 menunjukkan bahwa nilai
peningkatan tersebut termasuk dalam kualifikasi baik. Persentase skor
pencapaian siklus I pada subyek KD sebesar 66. Pada siklus II, terjadi
peningkatan skor dari siklus I yaitu skor yang diperoleh subyek KD sebesar
83,3. Hal Ini membuktikan bahwa kemampuan berhitung dapat ditingkatkan
melalui media dadu pada anak tunarungu di SDLB B.C Bhakti Putera Bahagia
Klaten.
Peningkatan kemampuan berhitung penjumlahan menggunakan media
dadu yang terdiri dari 2 siklus dan masing-masing siklus terdapat empat tahap,
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yaitu tahap perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi. Tahap
perencanaan dengan melihat pedoman tes unjuk kerja, pedoman observasi,
melakukan pretest, Menyusun strategi dan rencana pembelajaran. Tahap
pelaksanaan latihan kemampuan berhitung penjumlahan dimulai dari langkah-
langkah permainan oleh peneliti kemudian siswa mengikuti langkah-langkah
yang dimaksud peneliti, jika siswa mengalami kesulitan, peneliti akan
memberikan bantuan sesuai dengan aturan yang telah ditetapkan, dan juga jika
siswa mampu mngerjakan dengan baik, maka peneliti akan segera memberikan
penguatan yang bersifat verbal atau nonverbal. Tahap pengamatan mengamati
respon, kemampuan dan pemahaman materi tentang kemampuan berhitung.
Tahap refleksi mengulang kegiatan berhitung dan mengulang langkah-langkah
kegiatan permainan dadu untuk meningkatkan kemampuan dan memori siswa.
Faktor-faktor yang menyebabkan adanya peningkatan adalah perbaikan
dari siklus I ke siklus II. Pada siklus II kegiatan pembelajaran hampir sama
dengan siklus I, namun ada tindakan perbaikan yaitu: memberikan tambahan
latihan pada langkah-langkah yang belum dikuasai dan mengulang langkah-
langkah menyelesaikan kegiatan pembelajaran berhitung penjumlahan.
C. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut:
1.Bagi guru
Guru diharapkan dapat memahami kebutuhan khusus masing-masing
anak dan dapat mengkaji serta menerapkan media dadu sebagai salah
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satu media alternatif untuk siswa. Guru sebaiknya mengadakan
pembelajaran remedial bagi siswa yang mengalami kesulitan dalam
mencapai KKM.
2. Bagi siswa
Hendaknya dalam mengikuti pembelajaran siswa harus
memperhatikan penjelasan guru. Selain itu, ketika mengalami kesulitan
sebaiknya siswa harus segera bertanya kepada guru supaya guru dapat
membantu siswa mengatasi kesulitan tersebut. Penggunaan media dadu
dapat juga digunakan sebagai dasar pembuatan kebijakan dalam
pembelajaran berhitung yang dilakukan guru di dalam kelas.
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LAMPIRAN
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Lampiran 1 
Panduan Observasi 
1. PANDUAN OBSERVASI 
Pertemuan : 
Materi  :  
Tanggal  : 
Tempat  : 
Observer  : 
PANDUAN OBSERVASI PEMANTAUAN AKTIVITAS SUBYEK 
 
No Butir Pemantauan Deskripsi 
1.  Rasa ingin tahu pada permainan dadu.  
2.  Respon saat aturan permainan dijelaskan.  
3.  Subyek memperhatikan penjelasan yang 
diberikan. 
 
4.  Subyek dapat memahami perintah.  
5.  Subyek termotivasi untuk melakukan 
kegiatan. 
 
6.  Respon saat melakukan permainan.  
7.  Kemampuan dalam menyebutkan 
bilangan. 
 
8.  Kemampuan dalam melakukan operasi 
hitung penjumlahan. 
 
9.  Kemampuan memahami materi.  
10.  Subyek memiliki sikap sportifitas  
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Lampiran 2 
2. A. Hasil Observasi Selama Perlakuan 
Pertemuan : I 
Materi  : Berhitung Penjumlahan 
Tanggal  : 1 April 2015 
Tempat  : Ruang Kelas II 
Observer  : Bhagas Ipang Yudha 
No Butir Pemantauan Deskripsi 
1.  Rasa ingin tahu pada permainan dadu. Tampak bingung dan tidak 
bersemangat. 
2.  Respon saat aturan permainan dijelaskan. Pasif dan tidak menunjukkan 
respon apa pun. 
3.  Subyek memperhatikan penjelasan yang 
diberikan. 
Subyek tidak fokus dan mudah 
beralih perhatian. 
4.  Subyek dapat memahami perintah. Subyek kurang memahami dan 
membutuhkan bimbingan 
guru. 
5.  Subyek termotivasi untuk melakukan 
kegiatan. 
Sesekali mencoba menghitung 
dan melirik teman atau 
gurunya untuk meminta 
bantuan. 
6.  Respon saat melakukan permainan. Subyek dia menunggu untuk 
disuruh menjalankan pionnya. 
7.  Kemampuan dalam menyebutkan bilangan. Belum paham konsep 
bilangan. 
8.  Kemampuan dalam melakukan operasi 
hitung penjumlahan. 
kemampuan penjumlahan 
rendah. 
9.  Kemampuan memahami materi. subyek belum hafal bilangan 
dan belum mampu  berhitung 
penjumlahan. 
10.  Subyek memiliki sikap sportifitas Kurang PD dan selalu 
menunggu  perintah. 
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2. B .Hasil Observasi Selama Perlakuan 
Pertemuan : II 
Materi  : Berhitung Penjumlahan 
Tanggal  : 8 April 2015 
Tempat  : Ruang Kelas II 
Observer  : Bhagas Ipang Yudha 
 
No Butir Pemantauan Deskripsi 
1. s Rasa ingin tahu pada permainan 
dadu. 
Subyek kurang dapat 
menikmati permainan. 
2.  Respon saat aturan permainan 
dijelaskan. 
Pasif dan tidak menunjukkan 
ekspresi apa pun. 
3.  Subyek memperhatikan penjelasan 
yang diberikan. 
Subyek mulai memperhatikan 
4.  Subyek dapat memahami perintah. Subyek masih kurang 
memahami dan membutuhkan 
bimbingan guru. 
5.  Subyek termotivasi untuk 
melakukan kegiatan. 
Mampu melakukan 
penjumlahan dadu dengan 
bimbingan. 
6.  Respon saat melakukan permainan. Subyek diam menunggu untuk 
menghitung mata dadu. 
7.  Kemampuan dalam menyebutkan 
bilangan. 
Mulai memahami konsep meski 
dengan bimbingan. 
8.  Kemampuan dalam melakukan 
operasi hitung penjumlahan. 
Mengalami kesulitan dalam 
penjumlahan  pada bilangan 5 
dan 6 atau 6 dan 6. 
9.  Kemampuan memahami materi. Subyek belum hafal bilangan 
dan belum mampu berhitung 
penjumlahan. 
10.  Subyek memiliki sikap sportifitas Sering bertanya. 
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2. C. Hasil Observasi Selama Perlakuan 
Pertemuan : III 
Materi  : BerhitungPenjumlahan 
Tanggal  : 15 April 2015 
Tempat  : Ruang Kelas II 
Observer  : Bhagas Ipang Yudha 
No ButirPemantauan Deskripsi 
1.  Rasa ingin tahu pada permainan dadu. Subyek mulai menunjukkan 
ketertarikan dan semangat 
bermain. 
2.  Respon saat aturan permainan dijelaskan. Memperhatikan dan mulai 
bertanya. 
3.  Subyek memperhatikan penjelasan yang 
diberikan. 
Subyek masih memperhatikan 
4.  Subyek dapat memahami perintah. Menanggapi perintah. 
5.  Subyek termotivasi untuk melakukan 
kegiatan. 
Mampu melakukan 
penjumlahan secara mandiri 
meski masih sering salah. 
Bimbingan mulai berkurang. 
6.  Respon saat melakukan permainan. Subyek mulai tanggap saat 
menghitung mata dadu. 
7.  Kemampuan dalam menyebutkan bilangan. Saat menghitung mata dadu 
subyek menyebutkan berapa  
banyak hasil penjumlahan. 
8.  Kemampuan dalam melakukan operasi 
hitung penjumlahan. 
Masih mengalami kesulitan 
dalam penjumlahan pada 
bilangan 5 dan 6 atau 6 dan 6. 
9.  Kemampuan memahami materi. Subyek mulai hafal bilangan 
dan mampu menjumlahkan. 
10.  Subyek memiliki sikap sportifitas Mengerjakan mandiri namun 
kadang melihat guru untuk 
meyakinkan jawabannya. 
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2. D. Hasil Observasi Selama Perlakuan 
Pertemuan : IV 
Materi  : Berhitung Penjumlahan 
Tanggal  : 22 April 2015 
Tempat  : Ruang Kelas II 
Observer  : Bhagas Ipang Yudha 
 
No Butir Pemantauan Deskripsi 
1.  Rasa ingin tahu pada permainan dadu. Subyek mulai menunjukkan 
ketertarikan dan semangat 
bermain. 
2.  Respon saat aturan permainan dijelaskan. Memperhatikan dan mulai 
bertanya. 
3.  Subyek memperhatikan penjelasan yang 
diberikan. 
Subyek masih 
memperhatikan 
4.  Subyek dapat memahami perintah. Menanggapi perintah. 
5.  Subyek termotivasi untuk melakukan 
kegiatan. 
Mampu melakukan 
penjumlahan secara mandiri.  
6.  Respon saat melakukan permainan. Subyek mulai tanggap saat 
menghitung mata dadu. 
7.  Kemampuan dalam menyebutkan 
bilangan. 
Saat menghitung mata dadu 
subyek menyebutkan berapa 
banyak hasil penjumlahan. 
8.  Kemampuan dalam melakukan operasi 
hitung penjumlahan. 
Subyek mulai mampu 
menjumlahkan bilangan 5 
dan 6 atau 6 dan 6 meski 
kadang sesekali salah. 
9.  Kemampuan memahami materi. Subyek mulai hafal bilangan 
dan mampu menjumlah kan 
secara mandiri. 
10.  Subyek memiliki sikap sportifitas Mengerjakan secara mandiri. 
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2. E. Hasil Observasi Selama Perlakuan 
Pertemuan : V 
Materi  : Berhitung Penjumlahan 
Tanggal  : 29 April 2015 
Tempat  : Ruang Kelas II 
Observer  : Bhagas Ipang Yudha 
 
No Butir Pemantauan Deskripsi 
1.  Rasa ingin tahu pada permainan dadu. Subyek bersemangat 
mengikuti pelajaran. 
2.  Respon saat aturan permainan 
dijelaskan. 
Mulai mengikuti alur 
permainan. 
3.  Subyek memperhatikan penjelasan yang 
diberikan. 
Subyek memperhatikan 
dengan seksama. 
4.  Subyek dapat memahami perintah. Mampu mengikuti alur 
permainan. 
5.  Subyek termotivasi untuk melakukan 
kegiatan. 
Mampu melakukan 
penjumlahan secara mandiri 
dan melakukan interaksi 
dengan  teman. 
6.  Respon saat melakukan permainan. Menjalankan permainan 
secara mandiri sesuai 
dengan aturan. 
7.  Kemampuan dalam menyebutkan 
bilangan. 
Tidak ada lagi mata dadu 
yang terlewatkan meski 
tidak disebutkan satu persatu 
bilangannya. 
8.  Kemampuan dalam melakukan operasi 
hitung penjumlahan. 
Mulai mampu 
menjumlahkan secara 
mandiri. 
9.  Kemampuan memahami materi. Subyek mulai hafal bilangan 
dan mampu menjumlahkan. 
10.  Subyek memiliki sikap sportifitas Mengerjakan secara mandiri. 
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Lampiran 3 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Kelas   : II 
SatuanPendidikan : SDLB/B 
Sekolah : SLB B.C Bhakti PuteraBahagia 
Mata Pelajaran : Matematika 
TahunPelajaran : 2014 / 2015 
AlokasiWaktu  : 2 Jam Pelajaran Pertemuan 
 
 
A. Standar Kompetensi 
Melakukan penjumlahan bilangan sampai 10. 
B. Kompetensi Dasar 
Melakukan penjumlahan bilangansampai 10. 
C. Indikator 
1. Dapat menggunakan simbol penjumlahan (+) 
2. Dapat melakukan penjumlahan dengan bilangan 1-10. 
D. Kemampuan Awal 
No.  Subyek Kemampuan Awal 
Akademik Non Akedemik 
1. KD Sudah mengenal lambing 
bilangan sampai 10. 
Kesulitan dalam 
berkonsenterasi 
  Mampu menuliskan lambing 
bilangan sampai 10. 
 
  Mampu menyebutkan 
bilangan 1 – 10. 
 
Mampu mengurutkan 
bilangan 1 – 10 dengan benar 
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E. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menghitung penjumlahan bilangan 1-10 melalui 
penjumlahan dua dadu. 
2. Siswa dapat menghitung mata dadu yang  sesuai dengan hasil 
penjumlahan. 
3. Siswa dapat menuliskan hasil penjumlahan dengan benar. 
F. Materi pembelajaran 
1. Menjumlahkan hasil dari dua mata dadu yang di lempar: 
 6   +    6      =         12 
Banyak jumlah mata dadu hasil dari lemparan pertama adalah dua belas 
maka, siswa harus menghitung sebanyak dua belas dan menuliskan 
pada buku.  
Jika menggunakan dadu maka bentuk penjumlahannya menjadi, 
     
G. Metode pembelajaran 
Metode permainan dan Tanya jawab. 
H. Skenario Pembelajaran 
1. Kegiatan awal 
a. Guru mengkondisikan siswa untuk duduk di kursinya masing-
masing. 
b. Siswa memperhatikan guru untuk berdoa bersama dan memulai 
kegiatan belajar. 
c. Menanyakan kabar siswa pada pertemuan hari ini 
d. Mengulang materi sebelumnya. 
2. Kegiatan inti 
a. Siswa dibimbing untuk menyebutkan bilangan 1-10. 
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b. Guru menjelaskan materi tentang penjumlahan (+), seperti berikut 
ini:  
3 +        2 =  5 
c. Siswa diperlihatkan dadu yang akan digunakan untuk bermain. 
d. Siswa di jelaskan cara menghitung dengan dadu tersebut. 
e. Kemudian siswa ditunjukkan cara menghitung menggunakan dadu 
dengan menjumlahkan dadu sebelum menuliskan hasil. 
f. Siswa dijelaskan aturan permainan dan cara bermainnya. 
g. Siswa diajak untuk mempraktekkan permainan dadu. 
h. Siswa diminta melempar dadu untuk mengetahui jumlah mata dadu 
yang keluar. 
i. Setelah itu diminta untuk menjumlahkan mata dadu yang keluar. 
Misalnya, hasil lemparan dadu dari 
 
   
Kemudian siswa harus menuliskan jumlah dan hasil dari mata dadu 
yang keluar. 
j. Siswa harus menyelesaikan kegiatan berhitung dengan 
menggunakan dadu hingga semua jawaban tertulis. 
3. Kegiatan penutup 
a. Guru mengulang materi yang telah dipelajari. 
b. Guru mengajak siswa berdoa untuk menutup pembelajaran. 
I. Alat/ bahan 
1. Alat : Dadu. 
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J. Penilaian 
Soal tertulis diambil dari mata dadu yang keluar 
No Soal Jawaban 
1.  4 + 3  
2.  2 + 4  
3.  6 + 1  
4.  5 + 2  
5.  1 +3  
6.  3 + 6  
7.  3 + 5  
8.  2 + 2  
9.  5 + 1  
10.  6 + 3  
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KunciJawaban 
No Soal Jawaban 
1. 4 + 3 7 
2. 2 + 4 6 
3. 6 + 1 7 
4. 5 + 2 7 
5. 1 +3 4 
6. 3 + 6 9 
7. 3 + 5 8 
8. 2 + 2 4 
9. 6 + 6 12 
10. 5 + 1 6 
- Skor 1 jika anak menjawab benar 
- Skor 0 jika anak menjawab salah 
 
Guru kelas II Peneliti  
 
 
Suratmin   Bhagas Ipang Yudha 
 NIM. 09103244044 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Kelas   : II 
SatuanPendidikan : SDLB/B 
Sekolah : SLB B.C Bhakti PuteraBahagia 
Mata Pelajaran : Matematika 
TahunPelajaran : 2014 / 2015 
AlokasiWaktu  : 2 Jam Pelajaran Pertemuan 
 
A. Standar Kompetensi 
Melakukan penjumlahan bilangan sampai 10. 
B. Kompetensi Dasar 
Melakukan penjumlahan bilangansampai 10. 
C. Indikator 
1. Dapat menggunakan simbol penjumlahan (+) 
2. Dapat melakukan penjumlahan dengan bilangan 1-10. 
D. Kemampuan Awal 
No.  Subyek Kemampuan Awal 
Akademik Non Akedemik 
1. KD Sudah mengenal lambing 
bilangan sampai 10. 
Kesulitan dalam 
berkonsenterasi 
  Mampu menuliskan lambing 
bilangan sampai 10. 
 
  Mampu menyebutkan 
bilangan 1 – 10. 
 
Mampu mengurutkan 
bilangan 1 – 10 dengan benar 
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E. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menghitung penjumlahan bilangan 1-10 melalui 
penjumlahan dua dadu. 
2. Siswa dapat menghitung mata dadu yang  sesuai dengan hasil 
penjumlahan. 
3. Siswa dapat menuliskan hasil penjumlahan dengan benar. 
F. Materi pembelajaran 
1. Menjumlahkan hasil dari dua mata dadu yang di lempar: 
 6   +    6      =         12 
Banyak jumlah mata dadu hasil dari lemparan pertama adalah dua belas 
maka, siswa harus menghitung sebanyak dua belas dan menuliskan 
pada buku.  
Jika menggunakan dadu maka bentuk penjumlahannya menjadi, 
     
G. Metode pembelajaran 
Metode permainan dan Tanya jawab. 
H. Skenario Pembelajaran 
1. Kegiatan awal 
a. Guru mengkondisikan siswa untuk duduk di kursinya masing-
masing. 
b. Siswa memperhatikan guru untuk berdoa bersama dan memulai 
kegiatan belajar. 
c. Menanyakan kabar siswa pada pertemuan hari ini 
d. Mengulang materi sebelumnya. 
2. Kegiatan inti 
a. Siswa dibimbing untuk menyebutkan bilangan 1-10. 
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b. Guru menjelaskan materi tentang penjumlahan (+), seperti berikut 
ini:  
3 +        2 =  5 
c. Siswa diperlihatkan dadu yang akan digunakan untuk bermain. 
d. Siswa di jelaskan cara menghitung dengan dadu tersebut. 
e. Kemudian siswa ditunjukkan cara menghitung menggunakan dadu 
dengan menjumlahkan dadu sebelum menuliskan hasil. 
f. Siswa dijelaskan aturan permainan dan cara bermainnya. 
g. Siswa diajak untuk mempraktekkan permainan dadu. 
h. Siswa diminta melempar dadu untuk mengetahui jumlah mata dadu 
yang keluar. 
i. Setelah itu diminta untuk menjumlahkan mata dadu yang keluar. 
Misalnya, hasil lemparan dadu dari 
 
   
Kemudian siswa harus menuliskan jumlah dan hasil dari mata dadu 
yang keluar. 
j. Siswa harus menyelesaikan kegiatan berhitung dengan 
menggunakan dadu hingga semua jawaban tertulis. 
3. Kegiatan penutup 
a. Guru mengulang materi yang telah dipelajari. 
b. Guru mengajak siswa berdoa untuk menutup pembelajaran. 
I. Alat/ bahan 
Alat : Dadu. 
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J. Penilaian 
Soal tertulis diambil dari mata dadu yang keluar 
No Soal Jawaban 
1.  6 + 2  
2.  1 + 1  
3.  4 + 2  
4.  3 + 2  
5.  6 +6  
6.  4 + 4  
7.  5 + 5  
8.  6 + 1  
9.  6 + 2  
10.  6 + 4  
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Kunci Jawaban 
No Soal Jawaban 
1. 6 + 2 8 
2. 1 + 1 2 
3. 4 + 2 6 
4. 3 + 2 5 
5. 6 +6 12 
6. 4 + 4 8 
7. 5 + 5 10 
8. 6 + 1 7 
9. 6 + 2 8 
10 6 + 4 10 
- Skor 1 jika anak menjawab benar 
- Skor 0 jika anak menjawab salah 
 
Guru kelas II Peneliti 
 
 
Suratmin   Bhagas Ipang Yudha 
 NIM. 09103244044 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Kelas   : II 
SatuanPendidikan : SDLB/B 
Sekolah : SLB B.C Bhakti PuteraBahagia 
Mata Pelajaran : Matematika 
TahunPelajaran : 2014 / 2015 
AlokasiWaktu  : 2 Jam Pelajaran Pertemuan 
 
A. Standar Kompetensi 
Melakukan penjumlahan bilangan sampai 10. 
B. Kompetensi Dasar 
Melakukan penjumlahan bilangansampai 10. 
C. Indikator 
1. Dapat menggunakan simbol penjumlahan (+) 
2. Dapat melakukan penjumlahan dengan bilangan 1-10. 
D. Kemampuan Awal 
No.  Subyek Kemampuan Awal 
Akademik Non Akedemik 
1. KD Sudah mengenal lambing 
bilangan sampai 10. 
Kesulitan dalam 
berkonsenterasi 
  Mampu menuliskan lambing 
bilangan sampai 10. 
 
  Mampu menyebutkan 
bilangan 1 – 10. 
 
Mampu mengurutkan 
bilangan 1 – 10 dengan benar 
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E. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menghitung penjumlahan bilangan 1-10 melalui 
penjumlahan dua dadu. 
2. Siswa dapat menghitung mata dadu yang  sesuai dengan hasil 
penjumlahan. 
3. Siswa dapat menuliskan hasil penjumlahan dengan benar. 
F. Materi pembelajaran 
1. Menjumlahkan hasil dari dua mata dadu yang di lempar: 
 6   +    6      =         12 
Banyak jumlah mata dadu hasil dari lemparan pertama adalah dua belas 
maka, siswa harus menghitung sebanyak dua belas dan menuliskan 
pada buku.  
Jika menggunakan dadu maka bentuk penjumlahannya menjadi, 
     
G. Metode pembelajaran 
Metode permainan dan Tanya jawab. 
H. Skenario Pembelajaran 
1. Kegiatan awal 
a. Guru mengkondisikan siswa untuk duduk di kursinya masing-
masing. 
b. Siswa memperhatikan guru untuk berdoa bersama dan memulai 
kegiatan belajar. 
c. Menanyakan kabar siswa pada pertemuan hari ini 
d. Mengulang materi sebelumnya. 
2. Kegiatan inti 
a. Siswa dibimbing untuk menyebutkan bilangan 1-10. 
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b. Guru menjelaskan materi tentang penjumlahan (+), seperti berikut 
ini:  
3 +        2 =  5 
c. Siswa diperlihatkan dadu yang akan digunakan untuk bermain. 
d. Siswa di jelaskan cara menghitung dengan dadu tersebut. 
e. Kemudian siswa ditunjukkan cara menghitung menggunakan dadu 
dengan menjumlahkan dadu sebelum menuliskan hasil. 
f. Siswa dijelaskan aturan permainan dan cara bermainnya. 
g. Siswa diajak untuk mempraktekkan permainan dadu. 
h. Siswa diminta melempar dadu untuk mengetahui jumlah mata dadu 
yang keluar. 
i. Setelah itu diminta untuk menjumlahkan mata dadu yang keluar. 
Misalnya, hasil lemparan dadu dari 
 
   
Kemudian siswa harus menuliskan jumlah dan hasil dari mata dadu 
yang keluar. 
j. Siswa harus menyelesaikan kegiatan berhitung dengan 
menggunakan dadu hingga semua jawaban tertulis. 
3. Kegiatan penutup 
a. Guru mengulang materi yang telah dipelajari. 
b. Guru mengajak siswa berdoa untuk menutup pembelajaran. 
I. Alat/ bahan 
Alat : Dadu. 
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J. Penilaian 
Soal tertulis diambil dari mata dadu yang keluar 
No Soal Jawaban 
1.  2 + 1  
2.  3 + 1  
3.  5 + 3  
4.  5 + 4  
5.  1 +3  
6.  1 + 2  
7.  6 + 4  
8.  3 + 3  
9.  5 + 1  
10.  6 + 1  
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Kunci Jawaban 
No Soal Jawaban 
1. 2 + 1 3 
2. 3 + 1 4 
3. 5 + 3 8 
4. 5 + 4 9 
5. 1 +3 4 
6. 1 + 2 3 
7. 6 + 4 10 
8. 3 + 3 6 
9. 5 + 1 6 
10. 6 + 1 7 
- Skor 1 jika anak menjawab benar 
- Skor 0 jika anak menjawab salah 
 
Guru kelas II Peneliti 
 
 
Suratmin   Bhagas Ipang Yudha 
 NIM. 09103244044 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Kelas   : II 
SatuanPendidikan : SDLB/B 
Sekolah : SLB B.C Bhakti PuteraBahagia 
Mata Pelajaran : Matematika 
TahunPelajaran : 2014 / 2015 
AlokasiWaktu  : 2 Jam Pelajaran Pertemuan 
 
A. Standar Kompetensi 
Melakukan penjumlahan bilangan sampai 10. 
B. Kompetensi Dasar 
Melakukan penjumlahan bilangansampai 10. 
C. Indikator 
1. Dapat menggunakan simbol penjumlahan (+) 
2. Dapat melakukan penjumlahan dengan bilangan 1-10. 
D. Kemampuan Awal 
No.  Subyek Kemampuan Awal 
Akademik Non Akedemik 
1. KD Sudah mengenal lambing 
bilangan sampai 10. 
Kesulitan dalam 
berkonsenterasi 
  Mampu menuliskan lambing 
bilangan sampai 10. 
 
  Mampu menyebutkan 
bilangan 1 – 10. 
 
Mampu mengurutkan 
bilangan 1 – 10 dengan benar 
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E. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menghitung penjumlahan bilangan 1-10 melalui 
penjumlahan dua dadu. 
2. Siswa dapat menghitung mata dadu yang  sesuai dengan hasil 
penjumlahan. 
3. Siswa dapat menuliskan hasil penjumlahan dengan benar. 
F. Materi pembelajaran 
1. Menjumlahkan hasil dari dua mata dadu yang di lempar: 
 6   +    6      =         12 
Banyak jumlah mata dadu hasil dari lemparan pertama adalah dua belas 
maka, siswa harus menghitung sebanyak dua belas dan menuliskan 
pada buku.  
Jika menggunakan dadu maka bentuk penjumlahannya menjadi, 
     
G. Metode pembelajaran 
Metode permainan dan Tanya jawab. 
H. Skenario Pembelajaran 
1. Kegiatan awal 
a. Guru mengkondisikan siswa untuk duduk di kursinya masing-
masing. 
b. Siswa memperhatikan guru untuk berdoa bersama dan memulai 
kegiatan belajar. 
c. Menanyakan kabar siswa pada pertemuan hari ini 
d. Mengulang materi sebelumnya. 
2. Kegiatan inti 
a. Siswa dibimbing untuk menyebutkan bilangan 1-10. 
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b. Guru menjelaskan materi tentang penjumlahan (+), seperti berikut 
ini:  
3 +        2 =  5 
c. Siswa diperlihatkan dadu yang akan digunakan untuk bermain. 
d. Siswa di jelaskan cara menghitung dengan dadu tersebut. 
e. Kemudian siswa ditunjukkan cara menghitung menggunakan dadu 
dengan menjumlahkan dadu sebelum menuliskan hasil. 
f. Siswa dijelaskan aturan permainan dan cara bermainnya. 
g. Siswa diajak untuk mempraktekkan permainan dadu. 
h. Siswa diminta melempar dadu untuk mengetahui jumlah mata dadu 
yang keluar. 
i. Setelah itu diminta untuk menjumlahkan mata dadu yang keluar. 
Misalnya, hasil lemparan dadu dari 
 
   
Kemudian siswa harus menuliskan jumlah dan hasil dari mata dadu 
yang keluar. 
j. Siswa harus menyelesaikan kegiatan berhitung dengan 
menggunakan dadu hingga semua jawaban tertulis. 
3. Kegiatan penutup 
a. Guru mengulang materi yang telah dipelajari. 
b. Guru mengajak siswa berdoa untuk menutup pembelajaran. 
I. Alat/ bahan 
1. Alat : Dadu. 
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J. Penilaian 
Soal tertulis diambil dari mata dadu yang keluar 
No Soal Jawaban 
1.  4 + 1  
2.  3 + 1  
3.  6 + 3  
4.  5 + 6  
5.  6 +2  
6.  4 + 2  
7.  1 + 1  
8.  5 + 3  
9.  5 + 2  
10.  1 + 3  
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Kunci Jawaban 
No Soal Jawaban 
1. 4 + 1 5 
2. 3 + 1 4 
3. 6 + 3 9 
4. 5 + 6 11 
5. 6 +2 8 
6. 4 + 2 6 
7. 1 + 1 2 
8. 5 + 3 8 
9. 5 + 2 7 
10. 1 + 3 4 
- Skor 1 jika anak menjawab benar 
- Skor 0 jika anak menjawab salah 
 
Guru kelas II Peneliti 
 
 
Suratmin   Bhagas Ipang Yudha 
 NIM. 09103244044 
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Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Kelas   : II 
SatuanPendidikan : SDLB/B 
Sekolah : SLB B.C Bhakti PuteraBahagia 
Mata Pelajaran : Matematika 
TahunPelajaran : 2014 / 2015 
AlokasiWaktu  : 2 Jam Pelajaran Pertemuan 
 
A. Standar Kompetensi 
Melakukan penjumlahan bilangan sampai 10. 
B. Kompetensi Dasar 
Melakukan penjumlahan bilangansampai 10. 
C. Indikator 
1. Dapat menggunakan simbol penjumlahan (+) 
2. Dapat melakukan penjumlahan dengan bilangan 1-10. 
D. Kemampuan Awal 
No.  Subyek Kemampuan Awal 
Akademik Non Akedemik 
1. KD Sudah mengenal lambing 
bilangan sampai 10. 
Kesulitan dalam 
berkonsenterasi 
  Mampu menuliskan lambing 
bilangan sampai 10. 
 
  Mampu menyebutkan 
bilangan 1 – 10. 
 
Mampu mengurutkan 
bilangan 1 – 10 dengan benar 
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E. Tujuan Pembelajaran 
1. Siswa dapat menghitung penjumlahan bilangan 1-10 melalui 
penjumlahan dua dadu. 
2. Siswa dapat menghitung mata dadu yang  sesuai dengan hasil 
penjumlahan. 
3. Siswa dapat menuliskan hasil penjumlahan dengan benar. 
F. Materi pembelajaran 
1. Menjumlahkan hasil dari dua mata dadu yang di lempar: 
 6   +    6      =         12 
Banyak jumlah mata dadu hasil dari lemparan pertama adalah dua belas 
maka, siswa harus menghitung sebanyak dua belas dan menuliskan 
pada buku.  
Jika menggunakan dadu maka bentuk penjumlahannya menjadi, 
     
G. Metode pembelajaran 
Metode permainan dan Tanya jawab. 
H. Skenario Pembelajaran 
1. Kegiatan awal 
a. Guru mengkondisikan siswa untuk duduk di kursinya masing-
masing. 
b. Siswa memperhatikan guru untuk berdoa bersama dan memulai 
kegiatan belajar. 
c. Menanyakan kabar siswa pada pertemuan hari ini 
d. Mengulang materi sebelumnya. 
2. Kegiatan inti 
a. Siswa dibimbing untuk menyebutkan bilangan 1-10. 
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b. Guru menjelaskan materi tentang penjumlahan (+), seperti berikut 
ini:  
3 +        2 =  5 
c. Siswa diperlihatkan dadu yang akan digunakan untuk bermain. 
d. Siswa di jelaskan cara menghitung dengan dadu tersebut. 
e. Kemudian siswa ditunjukkan cara menghitung menggunakan dadu 
dengan menjumlahkan dadu sebelum menuliskan hasil. 
f. Siswa dijelaskan aturan permainan dan cara bermainnya. 
g. Siswa diajak untuk mempraktekkan permainan dadu. 
h. Siswa diminta melempar dadu untuk mengetahui jumlah mata dadu 
yang keluar. 
i. Setelah itu diminta untuk menjumlahkan mata dadu yang keluar. 
Misalnya, hasil lemparan dadu dari 
 
   
Kemudian siswa harus menuliskan jumlah dan hasil dari mata dadu 
yang keluar. 
j. Siswa harus menyelesaikan kegiatan berhitung dengan 
menggunakan dadu hingga semua jawaban tertulis. 
3. Kegiatan penutup 
a. Guru mengulang materi yang telah dipelajari. 
b. Guru mengajak siswa berdoa untuk menutup pembelajaran. 
I. Alat/ bahan 
Alat : Dadu. 
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J. Penilaian 
Soal tertulis diambil dari mata dadu yang keluar 
No Soal Jawaban 
1.  1 + 1  
2.  5 + 4  
3.  5 + 1  
4.  6 + 2  
5.  6 +5  
6.  4 + 6  
7.  3 + 5  
8.  5 + 5  
9.  5 + 3  
10.  4 + 3  
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Kunci Jawaban 
No Soal Jawaban 
1. 1 + 1 2 
2. 5 + 4 9 
3. 5 + 1 6 
4. 6 + 2 8 
5. 6 +5 11 
6. 4 + 6 10 
7. 3 + 5 8 
8. 5 + 5 10 
9. 5 + 3 8 
10. 4 + 3 7 
- Skor 1 jika anak menjawab benar 
- Skor 0 jika anak menjawab salah 
 
Guru kelas II Peneliti 
 
 
Suratmin   Bhagas Ipang Yudha 
 NIM. 09103244044 
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Lampiran 4 
Nama : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Mata Pelajaran : Matematika 
Kelas   : II SDLB 
Sub Kompetensi        :  
  Waktu   :  
 
Jawablah dengan benar sesuai dengan mata dadu yang keluar! 
1. 1 + 2 = 
2. 2 + 2 = 
3. 2 + 3 = 
4. 3 +3 = 
5. 3 + 5 = 
6. 3 + 4 = 
7. 4 + 4 = 
8. 4 + 6 = 
9. 5 + 2 = 
10. 5 + 4 = 
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Lampiran5 
Jawaban Pretest dan Postest 
1. 3 
2. 4 
3. 5 
4. 6 
5. 8 
6. 7 
7. 8 
8. 10 
9. 7 
10. 9 
 
Keterangan : 
a. Jika siswa dapat menjawab soal dengan benar mendapat skor 1. 
b. Jika siwsa menjawab soal salah mendapat skor 0. 
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Lampiran 6 
 
 
  
Gambar 1. Mata Dadu 
 
Gambar 2. Simbol Penjumlahan 
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Lampiran 7 
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Lampiran 8 
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